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Une envie de voyage vous prend ? 
Vos muscles vous démangent ? 
Alors le mode World Tour est fait 


Puisque les voyages 
forment la jeunesse, 
essayez le tour du monde 
en 31 combattants. 


tels que Ken, Blanka et M. Bison 


parmi les 31 combattants dont 

de nouveaux personnages. Décors 
superbes, coups spéciaux, un bon 
conseil : pour éviter les bosses il 

faudra d'abord apprendre à rouler 


la votre dans le vaste monde. 
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* Une date, la Dreamcast est enfin presque là ! Le 23 septembre, |. 
vidéo prendra un nouvel essor en France pour moins de |! 800 francs. 
Jne chance, parce qu’au regard de l'actualité de ce mois de juin, on 
tommençait à s'inquiéter. Qu'il s’agisse de l’import ou du marché M 
suropéen, tout le monde semble retenir son souffle pour l’E3. Une étrange 
Impression de déjà vu. Pas de,sorties, ou si peu (on ne manquera pas 
Driver et Dance Dance Revolution) mais un grand nombre d'annonces. Le 
business du jeu vidéo prend enfin une toute autre dimension. Joypad a 
donc décidé de suivre la progressive professionnalisation de notre beau 
Milieu en lui consacrant une nouvelle rubrique. Vous y trouverez toutes 
les informations sur l'envers du décors ! L'occasion de découvrir les secrets 
qui entourent l'industrie du jeu et, par exemple, d’en apprendre plus sur 
le prochain lancement de la Dreamcast en Europe. 


FRANCE 


LA SIMULATION DE TENNIS EE. 
LA PLUS REALISTE! PLAYSTATION 


PU GAME BOY 
"+ ) NINTENDO 64 


fanniË 


“Un tennis vraiment réussi et captivant. ” 


ù x à anniek Re ù Hintendo Magazine 
Es A WT “Le meilleur Soft de tennis de la N64.” 


bd Joypad 


Fans de Yannick, retrouvez-le dès maintenant 
sur PlayStation et Game Boy ! 


ke” SALE | : ER . —_ 
ED EM Ubisoft 


Oue se passe tildonc Pa: 


Sous le soleil de LA. | 


le jeux Dr 15t, peu de jeu deNintendo6d'etpresquelpas de jeux 


PlayStation. Comme chaque année, ap) 


commercialisation dejeux: 


Onclusion, pas de quoi s'éclateren ce mois dejuine 


nt LES n'est pas propice à la 


jrave,ilreste 


le soleil dehors, Cette année 99semble traditionnelle, peut-être trop/Un premier semestre sans jeu 


et une fin a 


ée on ne peut.plus 


reviendronten force. en septembre: 


REPORTAGE 


Les prochains jeux Star 
Wars sur Game Gear ? 
L'empereur ne nous 


Qu'est ce qui se trame dans 

le labo Capcom et va faire 

l'effet d'unébombe? | à 
Qu'est-ce quiestlong, J 
aérodynamique et/file _ 
pour une 3: fois à toute vitesse ? 


aura pas ! 


Ÿ 


Force soit 


Metropolis, le pauvre 
| Fritz Lang n'est plus 
dans le coup. Que la 


Les Japonais s'activent 
telles des fourmis pour 
nous concocter des 
jeuxinoubliables ! 
Pouren connaître la 
teneur, Vous n'avez 
d'autres choix que de 
vous précipiter à la page 
indiquée ! Plutôt vache, 


Quant à 


avec ces hein ? 


reportages. 
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PlayStation, Dreamcastet Nintendo|64 


L'incroyable Soul Reaver 
n'en a pas fini de faire 
parler de ses pixels ! 
Quake 2, quant à lui, 
avance à grands 

pas... Commeä 
l'accoutumé, les News 
Europe dévoilent la 
progression destitres en 
temps réels'ilvous plait 


[NET PAD 


Net Pad, c'est un peu l'Ici 
Paris du jeu vidéo ! 
Scandales, excès de 

toutes natures, potins, 
ragots…. de la news à 
controverse en-veux-tu-en 
voilà ! L'espérance fait 
vivre. 
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Tests et Zooms 
PlayStation 


Anna Kournikova Smash Court Tennis (Test) 


Blood Lines (Test) 


Bust a Move’? (Zoom) 


COTÉ PEÉCÉ Cotton Original (Zoom) 


Cyber Org (Zo 
Faites preuve d'ouverture yberOrg{(zomm) 


d'esprit bon sang ! Il n'y a 


Dance Dance Revolution (Zoom) 
pas que la console dans 


ENTER 
La tendance du moment ne SE . Dreams (Test) 
est au Sport. De la gueulante du jour. 
î conduite au tennis, en Driver (Test) 
Des tests nippons passant par le basket, 


placés sous le signe les joueurs vont se GTA London 1969 (Test) 


e la danse ! Dance [31 dépasser dans le feu de 
Dance Revolution l'effort ! Hard Edge (Test) 
contre Bust a Groove 2: F 
affrontement ultime Kensei Sacred Fist (Test) 
sur le dance floor ! "C 


NBA Pro 99 (Test) 
Rasetsu no Ken(Zoom) 


Trap Runner (Test) 


ARCADE Ce mois-ci, apprenez à 

confectionner un mixeur de Dreamcast 
Certains sont payés à jus de fruit ! Incroyable 
jouer, d'autres payent pour etdéfinitivement Red Line Racer (Zoom) 
jouer. Vous, payerez- débile ! 


vous pour goûter à 
Burikki One ou Battle 


Ho : | à N64 
Mystical Ninja 2 (Test) 
00000000 
Vigilante 8 (Test) 


Psygnosis 01e “ocre ! 


Game Boy Color 


(et dernier) titre signé Psygnosis ee) Super Breakout (Test) 


WipEout 3, c'est ici ! Le prochain 
compte bien vous secouer. Oddworld Adventures(Test) 


Accrochez-vous à votre Shadowgate (Test) 


quatre-heures et c'est parti pour un tour en SpyVS Spy (Test) 
haute résolution, s’il vous plaît ! (page 14 Top Gear Rally(Test) 


MEGADRIVE 


ALIEN 3 (EUR) 99,00 NBA JAM TE (EUR) 89,00 
BATMAN FOREVER (EUR) 99,00 NBA LIVE 96 (EUR) 99,00 
CHAMPION WORLD CUP SOCCER 49,00 NFL QUATERBACK 95 (EUR) 89,00 


DRAGON BALL Z (JAP) NFL QUATERBACK 96 (EUR) 99,00 
+ ADAPTATEUR 99,00 NHL HOCKEY 69,00 
EARTHWORM JIM 2 (EUR) 99,00 REVOLUTION X (EUR) 49,00 
FIFA 98 (EUR) 129,00 ROLO THE RESCUE 99,00 
FIFA 97 (EUR) 99,00 SPOT GOES TO 

FIFA 96 (EUR) 89,00  HOLLYWOOD (EUR) 99,00 
FRANCK THOMAS BIG HURT 99,00 ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 (EUR) 129,00 


JOHN MADDEN 96 (EUR) 89,00 
* MANETTE, FIGHTER 2 


3 Q + MANETTE TURBO 6 BOUTONS » 99,00 
+ ADAPTATEUR|MANETTE SNIN 99,00 


+ FLIGHT STICK (SIMULATION) 99,00 


3 JEUX ACHETÉS = 1 JEU GRATUIT 
ALONE IN THE DARK 2 (VF) 69,00 SAMPLER 2 +10 DEMOS 


SUPER NINTENDO 


STERR 99,00  REALM en À (VE) 2 al De 15 mn 69,00 
TTLE SPOR 6 CK 1 69,00 
ATMAN FOR EVER ,00 REVOLUTION X î é : 

A E ” 5 al CORPSE KILLER 69,00 SNOW JOB 69,00 
o0M 99,00  SCHTROUMPFS 99,00 DOOM 69.00 SPACE HULK 68.00 
AGANE 99,00 SECRET OF EVERMORE + GUIDE 99,00 FIFA SOCCER 6900 SPACE PIRATE 69,00 
LUSION OF TIME + GUIDE 99,00 SPIROU 99,00 FLYING NIGHTMARE 69,00 STAR BLADE 69,00 
UDGE DREDD 99,00  STARTRECK DEEP 99,00 HELL 69,00 STATION INVASION 69,00 
ILLER INSTINCT 99,00  SCHTROUMPFS 2 99,00 IMMERCENARY 69,00  STELLA7 69,00 
E ROI LION 99,00 TINTIN AU TIBET 99,00 to ae Less ne 
1ORTAL KOMBAT 99,00 TINTIN LE TEMPLE DU SOLEIL 99,00 KING DOM: THE FARREACHES 68,00 “TOTAL ECLIPSE É0 50 
BA LIVE 97 99,00 ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 99,00 PEEBLE BEACH GOLF 6900  VIRTUOSO 66:00 
IHL 96 99,00  WRESTLEMANIA 99,00 PGA TOUR GOLF 96 69,00 WHO SHOT JOHNNY ROCK 69,00 
)SCAR 99,00 PSYCHIC DETECTIVE 69,00 WING COMMANDER 3 69,00 

RETURN OF FIRE 69,00 ZNADNOST 69,00 


'OWER PIGGS 99,00 
*REHISTORIK MAN ÉOROMR - MANETTE ASCII 


ALIMENTATION SECTEUR 
’RINCE OF PERSIA 2 99,00 PRISE PERITEL 


RISE OF THE ROBOT 69,00 


GAME [=10)4 NEO GEO CD 1990 F KING OF FIGHTER 97 199,00 


KING OF FIGHTER 98 349,00 
CONSOLE GAME BOY: POCKETICOULEUR BERO RGHIERS ie 


CONSOLE GAME BOY. ECRAN.COULEUR AGRESSOR OF DARK KOMBAT 199,00  RAGNAGARD 199,00 

CONSOLE/GAME BOY BASIC COULEUR BASEBALL STAR 2 199,00 SUPER BASEBALL 2020 199,00 

GAME BOY CAMERA 

IMPRIMANTE BURNING FIGHT 199,00 SUPER SIDEKICK 2 199,00 
FATAL FURY REAL BOUT 2 199,00  TWINKLE STAR SPRITES 199,00 

120° SKATE BOARDING (COULEUR) 199,00 MEN IN BLACK (COULEUR) 199,00 GALAXY FIGHT 199,00 TOP HUNTER 199,00 

ASTEROID (COULEUR) 249,00 MONOPOLY 229,00 

3RAIN DRAIN 199,00  MORTAL KOMBAT 4 (COULEUR) 229,00 KING OF FIGHTER 96 COLL. 99,00 VIEW POINT 199,00 


3REAK OUT (COULEUR) 199,00 NBA JAM 99,00 

3UST À MOVE 3 199,00 NBA JAM (COULEUR) 199,00 

3UST A MOVE 4 (COULEUR) 199,00  OBELIX (COULEUR) 229,00 

3ENTIPEDE (COULEUR) 199,00 PITFALL (COULEUR) 199,00 

OOL HAND (COULEUR) 199/00 POCKET BOMBERMAN(COULEUR) 169,00 AUTRE S 

SUTTHROAT ISLAND 99,00 POP UP 99,00 

DEFENDER + JOUST (COULEUR) 199,00 POWER QUEST (COULEUR) 249,00 Néo Géo Pocket 495 FE 

DISNEY MULAN 229,00 QUEST FOR CAMELOT(COULEUR)249,00 éo Géo Poc 

DONKEY KONG LAND 2 169,00 ROGER RABBIT 169,00 Dre Dane dE SE? CUP FOOT a 
DROP ZONE (COULEUR) 199,00 RAZMOKETS (COULEUR) 199,00 BASE STA 2800 EÉRQURAI SHADOWN Fo 
F1 WORLD GP (COULEUR) 229,00 SMALL SOLDIERS 229,00 KR DE PÉrenE 20000 TENNIS 240 00 
FROGGER (COULEUR) 199,00 SUPER MARIO BROS (COULEUR) 229,00 : * d 
GAME & WATCH GALLERY TAMAGOSHI 99,00 Néo Géo CONSOLE 1990 F 
(COULEUR) 169,00 TARZAN 99,00 FATAL FURY 2 199,00 WORLD HEROES 2 199.0 
GEX (COULEUR) 19900 TETRIS DE LUXE COULEUR 169,00 METAL SLUG X 1690,00 : se 
GOEMON MYSTICAL LEGENDS 199,00 TRACK N FIELD 169,00 

HERCULE 199,00 TUROK 2 (COULEUR) 199,00 Nomad + ADAPTATEUR MULTIJEUX 690 F 
INTERNATIONAL STAR SOCCER 199,00  V-RALLY (COULEUR) 249,00 PORTABLE;COULEUR 16 bit fonctionnant avec les jeux Megadrive 


KILLER INSTINCT 169,00. WARI@ILAND 2 (COULEUR) 249,00 


KLUSTAR (COULEUR). 199,00 ATTITUDE (COULEUR) 199,00 Ne cp LISTE DES JEUX DISPONIBLE SUR DEMANDE 

LE-LIVRENDE LA JUNGLE 169,00 ‘ GAME GEAR + | JEU 449 F 

LUCKY LUCKE (COULEUR) 229,00 ET 

MAYA (COULEUR) NT ourchvec Lumiene Jaguar SYNDICAT 49 F________ THEMEPARK49 F 
D eue = 


+ BATTERY PACK (GB POCKET) 
SACOCHE DETRANSPORT, 


à 


+ DUAL SHOCK + 100 F de bon d'achat” 


# Volant + Pédalier + Montre 399F — Pistolet 
+ Volant ACT LABS avec cart. PSX 790 F … :2bors de 50 non cumulable à 


JEUX USA BREATH OF FIRE 3 349,00 FIFA 99 369,00 MU 299,00 RIVEN 299,00 WARZONE 2100 
NAL FANTASY VII 149,00  BUG'S LIFE 349,00 FIFA SOCCER 98 199,00  MONOPOLY + MONOPOLY ROLL CAGE 369,00  WCW THUNDER 


EUX ARE BUGS BUNNY 349,00 GEX CONTRE DT REZ 369,00 DE VOYAGE 299,00 RUNNING WILD 299,00 WECKING GREW 299,00 
NAL FANTASY VIII 449,00 BUST À GROOVE 349,00 GUARDIAN CRUSADE 369,00 MOTO RACER 2 369,00 SILENT HILL TEL WILDARMS 299,00 
JER BLOOD 2 230 00 BUST A MOVE 4 269,00 GUY ROUX MANAGER 99 MUSIC 299,00 SPYRO 34900 WWF ATTITUDE 349,00 
ZSIDENT EVIL 2 14900 CAESAR 2 299,00 + MEMO 379,00 NBA LIVE 99 369,00  STREETFIGHTERALPHAS 349,00  XMENVSSTREETFIGHTER 349.00 
AR OCEAN 2 43900 CAPCOM GENERATION 299,00  J. MADDEN 99 369,00 NEED FOR SPEED IV 369,00  STREETFIGHTERCOLLECTION 299,00  XENOCRACY 349,00 
IL CONCERTO 900  CIVILIZATION 1! 36900  HARD EDGE 349,00 NO FEAR DOWNHILL STREET FIGHTER COLLECTION 2 349,00 VOYO'S PUZZLE 299,00 
COLIN MC CRAE RALLY 369,00  KENSEISACREDFIRST 349,00  MOUNTAIN BIKING 369,00  STREET SKATER 349,00 
JEUX EUROPÉENS CONSTRUCTOR + CARTE MEMOIRE 349,00 KNOCKOUT KINGS 99 369,00  ODD WORLD + PAD 199,00  TAIFU 369,00 


Ut 369,00 CRASH BANDICOOT3 349,00 LE Ë ELEMENT 349,00  ODD WORLD L'EXODE D'ABBE 369.00 TAIL CONCERTO ÉCCROMR : conPrEsssEUR CARTE MEMOIRE 5900 
UNDRA 349,00  CROC2 369,00  LEGACY OF KAIN IN POCKET FIGHTER 199,00  TEKKEN 3 + MONTRE 399,00 L'ACTION REPLAY PROFESSIONNEL VF; 349,00 
iTERIX 359,00 DARK STALKERS 3 349,00 SOUL REAVER 369,00  POPULOUS A L'AUBE TIGER WOOD 99 36000 AAA nt 
LANTIS 349,00 DIVERS DREAM 349,00 LEGEND OF KARTIA 349,00 DE LA CRÉATION 369,00  TOCATOURINGCAR2 20900 OR EN 93,00 


:TMAN ET ROBIN + CASSETTE DRAGON BALL FINAL BOUT LE MANS 349,00 PREMIER MANAGER 98 299,00  TOMB RAIDER 3 359,00 * GAME BOOSTER 399,00 


2E0 299,00 + CARTE + MANETTE 299,00 LES RAZMOKETS 349.00 R. TYPE DELTA 299,00 TOMB RAIDER 2 HAÉTEnnone FT 
G AIR 349,00  DREAMS 349,00  LUCKY LUCKE 269,00 RAT ATTACK 369.00 + CARTE MEMOIRE MC LUC A 200 
00D LINES 299,00  DRIVER 359,00  MEDIEVIL 349,00 RESIDENT EVIL 2 369,00 + SOLUTION ECTS - vEnony caro 120 8L0cs 16200 
00DY ROAR 2 349,00  DUKE : TIME TO KILL 369,00 METAL GEAR SOLID 369,00  RIDGE RACER IV 349,00  TRAP RUNNER ÉCRIS : PACK DE VIBRATION 99,00 
MBERMAN 299,00 EGYPTE 349.00  MARVEL VSSTREET FIGHTER 349,00 RISK + SOURIS 299,00 UEFA CHAMPIONS LEAGUE 369,00 2 PRISE|RERITELRGB 49,00 


MBERMAN FANTASY RACING299,00 EVIL ZONE TEL MONACOGRANDPRIX2 349,00  RIVAL SCHOOL 349,00  V-RALY2 ÉCUOR : une ce MANETTE ee 


PROMO PSX COOL BOARDERS 2 149,00 GRAN TURISMO 


CRASH BANDICOOT 2 149,00  G.T.A. LONDON 


149,00  MAGIC THE GATHERING 99,00 PSY BADEK 149,00  TEKKEN 2 
169,00  MDK 99,00 RASCAL 149,00 TIME CRISIS 


JEUX NEUFS JAP CROC 169,00  HERCULE 149,00 MICKEY 149,00  RAYMAN 129,00 TOCA TOURING CAR 
\GON BALL Z GT 9900  DIABLO 169,00 HEART OFTHE DARKNESS 169,00 MICROMACHINE 3V 169,00 RESIDENT EVIL + PAD 199,00 TOMB RAIDER 2 
UX NEUFS EUROPEENS DIE HARD TRILOGY 169.00 _ IRON BLOOD 89,00 MORTAL KOMBAT TRILOGY RETURN FIRE 99,00 TRACK N FIELD 
EN RNOÈTx DISCWORLD 2 149,00 1SS PRO 169,00 + CARTE MEMOIRE 199,00 REVOLUTION X 99,00  TUNEL 81 
ITE MEMOIRE 499,00 200M 169,00 JEREMY MC GRATH S.CROSS MOTO RACER 169,00 RIDGE RACER REVOLUTION 149,00  VANDAL HEART 
TLE SPORT 99/90 PUKE NUKEN 3D 149,00 + MANETTE 249,00 NBA JAM EXTREME 99.00 ROCK N ROLL RAGING 2 99.00 V RALLY 

7 FINAL FANTASY 7 149,00 JONAH LOMHU RUBGY 199.00 NFL QUATERBACK 97 99,00 SHELL SHOCK 99,00 X MEN 


iT À MOVE 2 
ANETTE 199,00 
ALERTE ROUGE 169,00 


FORSAKEN 169,00  LEGACY OF KAIN 149,00 NUCLEAR STRIKE 149,00 SOUL BLADE 149,00 
GRID RUN 99,00  MAGIC CARPET 99,00 PRO FOOT CONTEST 98 149,00 SUPER FOOTBALL CHAMP 99,00 


+ FIGHTING VIPERS + NBA LIVE 97 

eu rs pu PROMO! FAO HOMAS BE HURT © NEA LIVE 88 

El au choix GEN WAR HL POWERPLAY 

* ALIEN TRILOGY GRID RUN GA TOUR GOLF 97 

+ AMOK HEXEN CORCHER 


JEUX JAP JEUX EUROPEENS ne ; HLOGTANE SARNIA ECRAN COULEUR 649 F 
'NGEON DRAGON BURNING RANGERS199,00 SALON DOM 1 1, MADDEN 98 2 SOMET STRIKE JEUX NEO GEO COULEUR TEL 
LLECTION 399,00 DEÉP FEAR 249,00 + BUST À MOVE 2 2 LA HORDE 2 STRÉET FIGHTER ALFA 
RIUS GAIDEN 79,00 .RIVEN Ur Nails EMABIG-GARPET 2 TEMPESTS 2000 
AL FURY 3 99,00 SHINNING FORCE 3 299,00 SN AE Dan EXIRÈME SMAUPRSNTEe 
LAXY FIGHT 79,00 WOREDMEAGUE + FIFA 98 PACE se RNTEN CE ax 
AN CHASER 79,00 SOCCER 199,00 FORCE PACK VIBREUR 99 F GAME BOOSTER 


NT + PEDALIER 399 F MEMORY EXPANSION PACK 


VOLAI 
RVEL SUPER HEROESM WORLD-WIDE HENTLES MANETTE 69F PACK DPAEULON 
+ GENIAL ACTION REPLAY. TTE 199F MEMOI 
se RSC ECER ES DA aunreur NIN T ENDO 64 HÉROS 


MOURAI 3 + RAM 199,00 + MEMORY CARD 3 en 1 
+ PAD ANALOGIQUE MARIO PARTY 
NING FORCE 3 EU AUETIOUE DR En NINTENDO 64+ MARIO 64 790 F RATER En 
ARIO 3 399,00 + ADAPTATEUR POUR JEUX 1080 SNOW BOARDING 
a JAPONNAIS 149F ERO GAUGE 
SHIDENURA 79,00 SIVOUS ACHETEZ UN JEU 99 F 


+ MEMORY CARD 8 MEG 199 


128, bd Voltaire 36, rue de Rivoli 
75011 PARIS 75004 PARIS 


Tél. 01 48 05 42 88 RIS Tél 01 40 27 88 44 
1.01 48 05.50.67 - m° Mure LB M° Hotel de Ville ou St Paul 


Lundi :13h-19h Lundi au Samedi :10 
Mardi au Samedi :10h-19h 


R 369, 
LYLAT WARS + KIT DE VIBRATIONS 299,00 


AE VENTE PAR CORRESPONDANCE : Tél. : 03 20 90 72 22 - Fax : 03 20 90 72 2 


Lundi au Samedi :10h-19h ESPACE 3 VPC - RUE DE VOYETTE - CENTRE DE GROS N°1 - 59818 LESQUIN CEDEX 
44, rue de Béthune 


Tél. 03 20 57 84 82 : 
Lundi : 13h-19h BON DE COMMANDE à envoyer 


ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyette - Centre de gros N° 1 - 59818 LESQUIN CEDEX. Tél : 03 20 90 72 22 


Mardi au Jeudi :10h30-19h30 CONSOLES ET JEUX PRIX HA Si … Prénom 
fl HIS l° client :.… 
endredi au Samedi : 10h30-20h ASsen 
DOUAI Code Postal «Ville 
39, rue Saint Jacques ë A Re an eee) re 
Tél. 03 27,97 07 71 Ge D enr Je joue sur: C7 SUPER NINTENDO CI PLAYSTATION 
di au Samedi :9h30-12h/14h-19h TOTAL À PAYER © MEGADRIVE © SATURN 
VANNES * CEE, DOM-TOM : cartouches : 40 Frs / consoles : 90 Frs 9300 CININTENDO 64 
Mode de paiement : 1 Chèque postaux (1 Chèque bancaire (1 Contre Remboursement + 35 Frs _ (1 Mandat Cash 4 
30, rue Thiers © Carte Bancaire N° 11111 111 11 LU 1 1 1 1 11 ESPACE Î 
Tél. 02 97 42 66 91 Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité . Signature : É 
Ë 


Lundi au Vendredi :9h-19h TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO. 


Evénement 


NIRO ET TCHERENIRES PE IES" 


DE 


CAPCOM 
PLAYSTATION 
APON : TERVJUILLET 99 
ÉCEMBRE 99. 


| ALORS QUE NOUS VOUS 
DÉVOILIONS CE TITRE DANS NOTRE 
JOYPAD 85, DINO CRISIS NOUS 
MONTRE UN PEU PLUS SES DENTS. 
L'OCCASION DE S'ARRÊTER UN 


INSTANT SUR LA PROCHAINE BOMBE 


| | DE CAPCOM. 


n jeu qui se vit définitivement comme un film. 

Voilà ce qu'avaient en tête les « game 
planners » (chefs de projet) de Capcom, sous la 
houlette de Mikami, génial producteur de Resident 
Evil, lorsqu'ils ont commencé à plancher sur Dino 
Crisis. Faisant appel à tout leur savoir-faire ainsi 
qu'aux derniers outils technologiques de développe- 
ment de Sony, ils sont parvenus à tirer la quintessen- 
ce de la puissance de la machine pour nous livrer un 
jeu d'action/aventure qui envoie les meilleurs films 
du genre à la trappe. Le scénario, ultra-simple, rap- 
pelle quant à lui les films de série B. Sur une île mi- 
nuscule est basé un camp militaire de recherches. Un 
professeur y est mort, au beau milieu de ses expé- 
riences tenues secrètes. Apprenant la nouvelle, une 
équipe d‘espions, dont fait partie le joueur, se rend 
sur l'île et s'introduit dans la base militaire. La suite, 
tout le monde la devine : ce qui les attend sur place 
se situe à des années lumière de ce que l'équipe 
pensait trouver. Comme le titre l'indique, l'île en 
question est peuplée de dinosaures fort peu aimables 
et pour qui tout ce qui ressemble à un humanoïde 
n'est en fait qu'un gros sandwich à pattes. Il ne res- 
tera plus qu'à la troupe d'élite de tout faire pour se 
tirer de ce mauvais pas en croisant, par la même 
occasion, les rares insulaires survivants. Car, en 
effet, les dinos ont déjà pensé à leur quatre-heures. 


Comme toujours, les textes sont en japonais mais les voix 
en anglais. 


Dino Crisis 


LE SAUT 
DE L'ANGE 


mCrsqu'unraptors'arréteenplemecourseml 
ne faut passe croiremtiré d'affaire "bien au 
contraire. Celarsignifie, dans bien des cas, 
quela.sale béte préparetun saut pourrefome 
bersunsa proie, griffes entayant.m: 


LA GRUE SAUVE 
DES VIES 


M Pour passer de l'autre côté du hangar il fau- 
dratrouverle moniteur de gestion dela'grue 
et programmer cette dernière correctement. 
pour qu'elle empile les caisses dé façon àes 
ufilisercommeun.pefit pont 


{ Jurassic PARK-LIKE ) 


A la manière de Jurassik Park, le groupe de héros 
se retrouve bêtement bloqué sur une île remplie de 
dinosaures bien évidemment agressifs. Contraire- 


ment au film de Spielberg, ceux-ci ont deux avan- 
tages. Le premier est de ne pas avoir de gamin gei- 
gnard dans le groupe et le second est d'être armés, 
et plutôt bien armés. Comme toujours, les futures 
victimes ne disposeront au départ que d’un pauvre 
pistolet, qu'elles troqueront bien vite contre les clas- 
siques armes automatiques où fusils à pompe. 


Jusqu'ici rien de vraiment original pour qui connaît 
un peu le système de Resident Evil. C'est au niveau 
des sensations procurées que Dino Crisis innove. 
Comme le dit lui-même Mikami, le producteur : « Si 
l’on compare les deux styles de peur que font res- 
sentir Dino Crisis et Resident Evil, RE donne une 
trouille de train fantôme, alors que DC s'oriente vers 
les montagnes russes. » Une bien belle image com- 
me les affectionnent les Japonais. Comment l'expli- 
quer ? Tout simplement par l'exemple qui suit. 
Contrairement aux braves zombis qui cessaient de 
Vous poursuivre une fois que vous aviez franchi une 
porte, les dinosaures de DC savent vous suivre et 
défoncent les barrières, cassent les portes et 
contournent certaines structures, ne laissant jamais 
leur victime respirer. De plus, l'ennemi commun de 
RE était le zombi un peu lent et simple. Dans DC, 
l'ennemi le plus courant est le raptor, rapide et 
vicieux, qui attaque en bande et qui peut surgir de 
n'importe où. Fenêtre, conduit d'aération, dessous 
de table, tout est bon pour cacher un raptor. Et 
contrairement aux zombis, ces derniers n'attaquent 
pas à tour de rôle s'ils sont plusieurs. Dans le cas 
de figure où le héros est entouré, la fuite est la seule 
solution. Les raptors chassent en groupe et 
intelligemment. 


Vu l'agilité des raptors, on est en sécurité nulle part ! 


HÉERSU ALT 
TINHSLE 


COURSE CONTREMLA MORT 


M Enorme et pas content, le tyrannosaure rexesice quion.appelle un colosse. S'il n'est pas s'en 
faire songer au T-Rex de Tomb Raider, celukcis'ayère*bien-mieux modélisé et surtout plus 


redoutable. Une fuerie technique. … 
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SACHONS NOUS 
REPLIER 


m'Combotreles rapides eMUsSésMapIorsMors 
QuiIs sonhplusteurs relève aUsuICIAS SOIMIS 
encerclentleurproteavanteese/etcnsunele, 
SOINS S'arangenN poUResIen en Mouvement 
afin de ne pas étrevisés La galère aumoins, 
les zombisse dandinarenhoomme de braves 
idiots bienients 


UN GROS TRU 
SYMPATHIQUE 


Bien sûr, le jeu ne se résume pas à une partie de 
cache-cache avec les raptors (cash-cash pour 
Capcom). Pour l'instant, tous les dinosaures qui 
seront présents dans le jeu n'ont pas été dévoilés, 
et seuls deux d’entre eux, à part les vicieux sus- 
cités, sont connus. Le premier est le ptéranodon, 
dinosaure volant, qui a priori n’est pas très agres- 
sif. Et le second est bien évidemment la superstar 
de la race dino, j'ai nommé le tyrannosaurus rex. 
Haute d'une dizaine de mètres, la bestiole in- 
croyablement bien modélisée se déplace avec une 
rapidité et une fluidité qui étonnent pour de la 
PlayStation. Mais la seconde innovation majeure 


PEN 


du titre par rapport à RE et qui a demandé énor- 
mément de patience aux programmeurs, c'est le 
renouveau des décors. Fixes dans RE, ils sont ici 
complètement en polygones, permettant à chaque 
instant de modifier l'angle de vue et d'interagir 
avec l'environnement. Voilà pour les changements 
de forme et de technique. Par ailleurs, il existe 
également certaines modifications considérables 
de fond. Dino Crisis va demander un peu plus de 
réflexion que son homologue au pays des zombis. 
Ainsi, par exemple, dans l’une des scènes, le 
joueur sera bloqué et ne pourra plus progresser. Il 
lui faudra retourner à la salle des machines, pour 
prendre le contrôle de la grue centrale et empiler 
des caisses à un certain endroit afin de pouvoir 
traverser un hangar et atteindre une nouvelle 
passerelle. D'autres mini-jeux, comme des petits 
casse-tête, sont parsemés dans le soft. Sachez 
ainsi que le héros devra se confectionner 
lui-même ses soins avec les ingrédients 
chimiques qu'il aura trouvés ! I! faudra être un as 
de la chimie pour survivre ! 

Prévu pour le ler juillet prochain au Japon 
(décembre, en Europe), Dino Crisis avec 
Onimusha, Resident Evil 3 et Code Veronica, est le 
jeu qui confirme que 1999 sera bel et bien 
l'année Capcom. 


LE PETIT CHIMISTE 


m'Dino Crisis regorge de mintjeux qui feront 
fournerbien déstétes. L'und'entre eux consiste 
àréaliser soiméêmeses médicaments Un autre 
méle mémoireehréflexion, puisqu'il'stagit 
d'actionner des leviers de couleurpourrétablin 
le courant Ja: 


ca EE 


PAS BÊTES 
CES RAPTORS 


m5; Vous pensiez leur échapper simplement, 
enpassantUnelporte et en espérantétre saui| 
vé parle, providentiel écran |delloading, c'es! 
raté: Sitotique Vous aurez faitdeux pas, la'por 
tewoleraenécliais et quelques/jolis raptors] 
seront awvos trousses Pour se protégeneficar 
cement tienne Vauf l'activation des barrières] 
laser. Mais attention, Vous aussi, vous ne pou: 
rez plus passer "M 
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| Des effets spéciaux jamais 

[= => | vos, une qualité graphique 
exceptionnelle, 5 modes 

4 {différents un environnement manga 
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Anna Kournikova, vous 


«allez vous rendre 
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Les effets visuels des armes ont été retravaillés et 


s’avèrent encore plus impressionnants. 


LA LOI DES NOMBRES : APRÈS 


TROIS ANS D'ABSENCE, LE 


TROISIÈME ÉPISODE DE WIPEOUT 


ANNONCE LE REVIVAL DE LA 


CÉLÈBRE SAGA. AU PROGRAMME, 


TROIS INNOVATIONS AU SERVICE 


D'UN CONCEPT INCHANGÉ. POUR 


TROIS FOIS/PLUS DE FUN? 


ipEout, est aux jeux vidéo ce qu'un cassoulet 

bien gras est à la gastronomie : super bon, 
mais dangereux pour le ventre ! Sortie fin 95, en mé- 
me temps que la PlayStation, cette simulation de 
courses futuristes mettant en scène une cohorte 
d'aéroglisseurs ultra-rapides, procurait des sensa- 
tions fortes, à même de retourner les neurones et les 
viscères des joueurs les plus endurcis. Alors quand 
on a appris que WipEout 3 était en cours de déve- 
loppement, on a ressorti les tubes d'aspirine et on 
est parti, le coeur bien accroché, à la rencontre du 
retour de la vengeance du fils prodige. Nous voilà 
partis, direction Leeds, en Angleterre. Là-bas, dans 
un des nombreux studios internes de feu Psygnosis 
(studio récupéré par Sony en personne), une toute 
nouvelle équipe (l'ancienne ayant quitté Psygnosis 
pour monter sa propre boîte, Curly Monsters), com- 
posée d‘une quinzaine de développeurs, bosse 
d'arrache-pied sur ce troisième opus de WipEout. 

Entre ce dernier et WipEout 2097 (sorti 
fin 96), trois longues années se sont écoulées. Du- 
rant cette période, les programmeurs de tous bords 
ont appris à exploiter à fond les possibilités tech- 
niques de la PlayStation. Et aujourd’hui, de nom- 
breux titres - à l’image du très attendu Gran 
Turismo 2 - parviennent à tirer la quintessence de 
la machine, imposant par la même occasion un 
nouveau standard de qualité sur Play”. Ainsi, il était 
indispensable pour la WipEout team de concevoir 
un produit en parfait accord avec les canons 
actuels, qui n'aurait pas à rougir de la comparai- 
son avec la concurrence. 
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Si me come 


En vue intérieure, les reliefs associés et l'extrême vitesse 
peuvent provoquer chez certains joueurs quelques effets 
secondaires. 


Certains circuits sont dotés d’embranchements. À vous de 
faire le bon choix. 
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Deux uniques vues sont disponibles Pie et 
extérieure. Une vue cockpit serait la bienvenue. 


Le clibping présent sur les anciens WipEout est ici 
largement atténué, mais pas totalement effacé. 


LE MÊME CONCEPT 


ous ceux qui se sont frottés un jour ou l'autre à 

l'expérience WipEout en sont ressortis avec des 
impressions contrastées. En gros, il y a deux réac- 
tions possibles : les « Whaou, putain c'est trop fort 
ce jeu ! » et les « C'est naze ! Ça va trop vite, c'est 
inconduisible et ça me fout la gerbe ! » Je ne sais 
pas dans quelle catégorie vous vous situez, mais 
une chose est sûre : si vous faites partie des 
joueurs hermétiques aux épisodes précédents, ce 
n'est pas WipEout 3 qui vous fera changer d'avis ! 
Car pour cette suite les développeurs n'ont pas sou- 
haité modifier le concept du jeu. On retrouve donc 
une horde sauvage d'aéroglisseurs entièrement re- 
lookés, s'affrontant sur huit circuits inédits. Dans 
ces arènes à l'architecture futuriste et léchée, les 
engins atteignent des vitesses folles, enchaînent les 
virages serrés et les longues courbes en s'aidant 
des aérofreins, usent et abusent des accélérateurs 
disséminés sur la piste et se cartonnent entre eux à 
l'aide des 12 armes disponibles (5 anciennes et 7 
nouvelles). Bref, le gameplay n’a pas évolué d'un 
iota, et on retrouve à peu de choses près les 
mêmes sensations et le même fun que dans 
WipEout 2097. Et les ressemblances ne s'arrêtent 
pas là : l'identité graphique et le design sophistiqué 
commis par les artistes de The Designers Republic 
sont toujours présents et la bande son (prise en 
charge pas le DJ Sacha et par quelques autres 
groupes encore inconnus) toujours aussi efficace, 
pour peu que vous appréciez les rythmes technos 
surchargés de BPM ! 


WIPEOUT 3 
EN DÉTAIL 


- 8 tracés inédits pouvant se jouer en mode-nor: 
mal et mirror et prenant pour cadre des ei 
nements futuristes. En: oulre, des circui 
devraient être présents. 


triser).. 
- 12 armes (5 anciennes et 7 net 
à l'attaque ou à la défense. 

- 4 niveaux de difficulté. 

- 6 modes de jeu: Course simple, time trial,-cham- 
pionnat, challenges deathmatch et multi-joueurs. 
- Un moteur3D-en"haute résolution et des effets. 

visuels inédits. 

- Une interface et un habillage graphique pris 
en charge par les artistes de The Designers 
Republic, déjà responsables du design des deux 
précédents WipEout 

- Un système de replay dynamique 

- Compatible paddie analogique ét Dual Shock. 

- Une inielligence artificielle optimisée pour les ad- 
versaires 

- Un mode deux joueurs en split-(avec option « 
Widescreen » pour les écrans 16:9) et un mode 
quatre joueurs ensplit + link 

- Une bande son spécialement créée pour le jeu 
par de grands noms de la scène techno 

- WipEout 3 sera vendu en bundle avec une boîte 
d'Alka Seltzer et un sac à beurk. m 
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Les 8 circuits se déroulent dans des environnements super 


tybés. Sublime. £ 
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Les conditions climatiques peuvent évoluer en temps 
réel. Jour, nuit, aube, crépuscule, neige, pluie, vent, 
brouillard. Comme en vrai, quoi ! 


E fait, les principales innovations de WipEout 3 se 
situent essentiellement au niveau visuel et technique. 
Les développeurs ont réussi à faire « cracher » à la 
PlayStation un moteur 3D en haute résolution du plus 
bel effet. Concrètement, par rapport à WipEout 2097, le 
jeu gère environ 63 % d'informations et d'éléments sup- 
plémentaires à l'écran. Résultat : les graphismes ga- 
gnent en finesse et en richesse, le clipping est largement 
atténué, sans pour autant que cette surcharge de calcul 
ne nuise à la vitesse d'animation ! Bref, WipEout 3 est 
toujours aussi speed, mais deux fois plus beau. 

La seconde innovation est la présence d'un 
mode deux joueurs sur le même écran (split horizontal 
ou verical) et quatre joueurs en split + link, une option 
largement plébiscitée par tous les fans de la série 


# CRM Et DOI Æ” 


Les conditions météo peuvent changer selon les circuits. Par contre, on ne sait pas si le temps influe sur le pilotage. 


à 


Les réactions des concurrents semblent beaucoup plus 
intelligentes. Mais ils ne vous feront pas pour autant de 
cadeaux ! 


depuis le premier opus. A l'instar du jeu en solo, ce 
mode inédit profite lui aussi de graphismes super clean 
(bien qu'allégés), et d'une vitesse d'animation intacte. 
Enfin, WipEout 3 propose d'autres améliora- 
tions assez subtiles, touchant étroitement au game- 
play : gestion du pad analogique, intelligence artifi- 
cielle des concurrents revue et corrigée (entendez par- 
là, qu'ils possèdent des réactions plus humaines), 
modes de jeu étoffés par des mini-challenges venant 
augmenter la durée de vie, système de replay dyna- 
mique digne de la célèbre course de moto vue dans 
le DA. Akira. La liste de ces raffinements est longue et 
procure à WipEout 3 un léger accent de nouveauté. 
Bref, même si dans le fond ceïte suite res- 
semble de très près à WipEout deuxième du nom, elle 
n'en est pas pour autant une pâle copie, à seule vo- 
cation commerciale. Devant le succès mondial ren- 
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Certains tremplins propulsent votre aéroglisseur très haut 
dans le ciel. Attention à la réception. 


tainement eu tort de tenter une refonte totale du 
concept. Ils ont bien compris qu'il serait beaucoup trop 
dangereux de modifier une recette qui marche, et se 
sont donc attachés à de « simples » améliorations. Les 
fans de la série retrouveront leurs marques et pourront 
vivre « une meilleure expérience de jeu », dixit les dé- 
veloppeurs. Une évolution bienvenue donc, en atten- 
dant l'hypothétique révolution d'un WipEout 4, qui 
verra très certainement le jour sur PlayStation 2 ! Le 
rendez-vous est pris. 


L'utilisation de la haute résolution dans le moteur 3D est sans 
conteste la plus grosse innovation de WipEout 3. 


Les missiles laissent une traînée lumineuse dynamique sur leur 
passage. Ça sert à rien, mais c’est b6 ! 


Metropolis Street Racer ) 


Présenté le mois 
… dernier dans nos 
pages, Metropolis. 
Street Racer dévoile 
petit à petit M 
alléchant pedigree. 
Profita nt des capacités 
[| de la Dreamcast, les 


Ê ‘développeurs de 


Bizarre Creations 


Fa affichent en effet une | : 

ambition débordante : | 
proposer un ji de 
caisses à l'environnement 
graphique incroyablement 
riche et réaliste. Petit 
aperçu des moyens 
mis en œuvre pour 
arriver à 


un tel résultat. 


EDITEUR : SEGA 
à MACHINE : DREAMCAST 
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orsqu'on découvre un jeu, quel qu'il soit, il 

est parfois bon de s'intéresser à l'envers du 

décor, autrement dit au côté (obscur) du 

développement et de la programmation. Foca- 
liser sur cet aspect bien particulier permet de 
porter un jugement plus juste sur le produit et 
surtout de prendre conscience de l'incroyable tra- 
vail abattu par les équipes de développement Tenez, 
prenons par exemple le cas de Metropolis Street 
Racer sur Dreamcast. Les p'tits gars de Bizarre 
Creations n'y sont pas allés par quatre chemins 
pour nous en foutre plein la vue et nous propo- 
ser un produit original. En effet, au-delà de son 
gameplay, du type de pilotage ou des modes de jeu 
qu'il propose, MSR brille avant tout par ses quali- 
tés esthétiques. 


DRE 


: 
graphique 

Durant plusieurs semaines, une équipe de Reflectio: 
a parcouru les rues de:San Francisco, Londres etTokyq 
armée d'appareils photos et.de caméras. Méthodi 
quement, les globe-trotters ont amassélune mass 
d'informations visuelles et topographiques colossale 
32,000 photos, 30 heures de Vidéo, des clichés aérien 
de certain quartier et des cartes routières. Toute cetti 
matière première a permis aux graphistes et aux prol 
grammeurs de concevoir des textures réalistes et dd 
modéliser les cireuits'au plus près de la réalité. 


Les trois faces 
cachées 


Lors de la mise en branle de MSR, le staff de Bizarre 
a dressé un cahier des charges ambitieux, tour- 
nant autour de deux axes principaux. D'un côté, 
proposer des véhicules réalistes et de l'autre, 
reproduire au moindre petit détail près l’archi- 
tecture urbaine de trois grandes villes : San Fran- 
cisco, Londres et Tokyo. Pour se faire, le studio a 
créé trois « pôles » de développement. Une équipe 
s'est vue confier la lourde tâche de compiler des 
tonnes d'informations visuelles et topographiques 
sur les trois villes susnommées. Informations qui 
ont servi à la seconde équipe, chargée de modé- 


| L'architecture 


Grâce au travail de repérage effectué, les programmeurs conçoivent. à l'aide de logicielsipointus, le 
«squelette » des aires de jeu (rues, carrefours, immeubles, objets divers) dans lesquelles prennent place 
les circuits. À ce stade, les tracés sont représentés sous forme filaire (sans textures). 
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Conception en 8 étapes 


Partant des photos d'ensemble prises:sur place, les graphistes définissent la structure simple d’un'immeuble 
en fil de fer (1).Sur chaque face du bâtiment, ils « collent » ensuitelles textures (obtenues en!scannant 
les photos 2 à 4). Reste alors à intégrer l'immeuble « habillé» dans l’environnement urbain (5): Et hop 
! le tour est joué. Seulement voilà, cette prouesse est techniquement très gourmande et nécessite une | 
grande puissance de calcul et beaucoup de Ram (mémoire). Hormis les PC, pour l'instant, seule la 


Dreamcastiest capable de digérer - 
une telle masse d'infos, de l'animer 
et de la recracher à l'écran. 


Voilà un exemple/parlant du passage de la 
réalité au virtuel. Ün quartier entier de 
Shibuya à Tokyo, vulsous deux angles : la 
photo d'origine et le résultat en images de 
synthèse. En observant bien ces deux 
clichés,on comprend mieux le souci du détail 
apporté à MSR. Car même si certains aspects 
ont été simplifiés, ou tout simplement | 
supprimés, l’ensemble reste très proche du 
lieu originel. Immersion totale garantie ! 


| | Du réel au virtuel 
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La réalisation 


graphismes 


F0 

liser les neuf circuits présents dans le jeu. La der- 
nière équipe s’est quant à elle occupée de conce- 
voir les modèles physiques et le design des 
28 caisses proposées. 

Une fois tous ces éléments conçus individuelle- 
ment, il ne restait plus qu'à mixer le tout (bel 
euphémisme), pour obtenir un produit visuelle- 
ment très abouti et proposant un univers 
graphique cohérent et ultra-riche. À l'écran, le 
résultat s'avère tout bonnement magnifique, comme 
en attestent les photos qui ornent ces pages et 
celles que nous avons publiées le mois dernier. 
MSR est un véritable chef-d'œuvre graphique, qui, 
on l'espère, ne sera pas terni par un gameplay et 
un intérêt défaillant. Wait and see. 


ception 


s'acquite sans 


Les modèles physiques 


La conception des 
modèles physiques, 
propre à chaque véhicule, 
est effectuée grâce à un || 
logiciel complexe, auquel 
le commun des mortels 
ne comprendra | 
strictement rien. | 


M delis Ce] 


des voitures 


La conception d'une caisse se déroule en deux 
étapes : la création des modèles physiques 
(tenue de route, réactions du châssis, carac- 
téristiques dynamiques du moteur...) et la 
modélisation des carrosseries (composées 
d'environ | 000 polygones et nécessitant cha- 
cüne trois jours de travail acharné). Pour mener 
à bien ces deux tâches, Bizarre Creations s'est 
associé à treize grands constructeurs auto- 
mobiles, qui ont fourni au studio des données 
télémétriques d'usines et des tonnes de docu- 
mentation (couleurs, carrosseries photogra- 
phiées sous tous les angles, tableaux de bord.…). 


— | 
| | 
| | 


| 


uits, les voitures sont 
réalisées dans un premier temps en 3D 
filaire, puis sont habillées de textures 
réalistes 


Parmi cn proposée en mages, 


‘enseigne-toi dans 
1 boutique Difintel. 
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Lt des lecteurs DVD concemés en boutique 
fbant à l'opération et sur présentation du magazine. 
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DU NOMBRE DE SPÉCIALES AUX 2 


NOMS DES DÉVELOPPEURS, EN | 


PASSANT PAR LE CONTENU DE 
CHAQUE MODE DE JEU, VOUS 
CONNAISSEZ V-RALLY CHAMPIONSHIP 
EDITION 2 SUR LE BOUT DES DOIGTS. 
IL NE NOUS RESTAIT DONC PLUS QU'À 
VOUS LIVRER NOS PREMIÈRES 


IMPRESSIONS DE CONDUITE, POUR | 


ÊTRE TOUT À FAIT COMPLET. DERNIÈRE 


menrmemous | ( Première leçon de conduite 


| Edition 2 sernble.en passe d'établir le nouveau 
record du nombre de news, reportages et previews 
de l'Histoire de Joypad ! Mais bon, que voulez-vous, 
on ne se refait pos, et lorsqu'une simulation automo- 
bile s‘annonce à ce point réussie, nous ne pouvons 
résister à vous tenir au courant. Surtout que, ce 
mois-ci, le titre d‘Eden/infogrames crée réellement 
l'événement. En effet, jusqu'à maintenant d'épais 
nuages nous empêchaient d'approcher véritablement 
la bête. Des photos livrées au compte-gouttes, des 
infos fitrées, … on espérait des éléments plus 
concrets ! Et là, par un beau matin de mai, la pre- 
| mière version jouable fit enfin son apparition ! Ça y 
| est, après des jours, que dis-je, des mois d'attente 
| anxieuse, nous allions désormais pouvoir poser nos 
, | petits doigts fébriles sur le jeu, malaxer le dual 
shock, faire rugir les cylindres des 28 bolides mis 
gracieusement à notre disposition (eh non, vous ne 
rêvez pas, le chiffre a été sérieusement revu à la 
baisse, gloups). Alors mettez votre ceinture, baissez 
la visière de votre casque et en route pour nos pre- 
mières impressions de conduite. 


’est une certitude, V-Rally Championship us & RE Se 13 
; \ 1rIMNE s& 


DÉTAILS, RÉALISME 
ET PRÉCISION 


es promesses, les développeurs en ont formu- 

lées des centaines. Peut être trop déclareront 
les mauvaises langues. Mais, pour le moment, 
nous ne sommes pos ici pour juger, le test du mois 
prochain s'en chargera parfaitement. Non, avec 
celte version jouable, il est temps de nous forger une 
première impression qui, même si elle peut évoluer 
dans un sens comme dans un autre, permet de 
mieux cerner la situation. En un mot, à quelques 
jours du lancement fin juin, nous allons pouvoir sa- 
voir si V-Rally 2 s'oriente plus vers la bombe de l'été 
ou bien tendance beaucoup de bruit pour rien. Afin 
de dissiper immédiatement un suspens trop insoute- 
nable pour les plus émotifs d'entre vous, je peux 
vous assurer que l'été risque d'être chaud, et vos 
mains pleines de cambouis ! D’un point de vue 
strictement esthétique, la quantité de travail abattu 


LLLIE 
LENGTH: 47/65 BLOCS 
FORM: LINEAR 


ELEV BLOC À 84 


Un éditeur de circuits simple d'accès et aux possibilités 
assez vastes. Quelle classe ! | 


Il est possible d'affronter jusqu’à 3 concurrents. Les puristes 
pourront opter pour un système à la Colin McRae Rally. 


BEST LAP 
112571 


|aar 1/3 È 
LAP TIMES TMNGEAR] 
ERLETREE x 6 


par les développeurs impose immédiatement le res- 
pect. Comme annoncé, le moteur 3D a bénéficié 
d'une refonte totale. Pourtant le plus surprenant reste 
la fluidité de l'animation (25 images/seconde quel 
que soit le e de joueurs, de 1 à 4 simultané- 
ment), malgré l'abondance de détails visibles sur 
chaque élément du décor. Croyez-nous, les spé- 
ciales qu'il nous a été donné de parcourir proposent 
une variété et une richesse graphique rares. La mo- 
délisation des bas-côtés, par exemple, ne se limite 
plus à de simples textures. La végétation est consti- 
tuée de multiples arbustes regroupés de manière 
plus ou moins dense et certains passages sont véri- 
tablement impressionnants de complexité. Adieu à 
toi lâche technique du copier/coller ! En ce qui 
concerne la représentation des voitures, les 10 info- 


LETT TRS EN) 


DE L'OFFICIEL 


M Autant vous le déclarerimmédiatement : les| 
92-parcours présentés dans WRally 2:ne porteront 
pas la précieuse mention" tracé officiel » et ce à 
cause des limitations désla PlayStation et de sa 
petite mémoire vidéo! Ainsi, les spéciales et autres 
circuits ne feront que s'inspirer des tracés existants. 
C'est en fait la longu&ur trop importante des 


CN circuits de championnat (environ une dizaine de 
pars Mkilomètrés) qui a posé problème aux dévelop- 


peurs puisquees parcours de VRally 2 né pou- 
Vaientexcéder.5 km. Pourquoi ? Eh bien tout sim- 
plement parce qu'au-delà de cette disfance, il au- 
rait fallu qu'enplein milieu d'uné spéciale, la 
Console inférrompt la course poufcharger la fin du 
parcours Merci pour le rythme: Enfin que les 
puristes ne se lamentent pas trôp car, vu le degré de 
détail'ef de réalismerobienu, le plaisir de conduite 
dévrait êfre bien présent. Et puis, de foute manière, le 
rallye ce n'est pas comme laFormule Un, pas la pei- 
ne de circuits archi-spécifiques pour s'amuser hop 
unpetitcheminde cambrousse et c'estparfi! 1 


graphistes en charge de cet élément primordial ont 
réalisé une sacrée prouesse. Bien évidemment, les 
sympathiques effets « d'environnement mapping » 
qui en mettent plein la vue, le rendu des ombrages 
en temps réel sur les carrosseries, les volutes de fu- 
mée dégagées à chaque freinage trop appuyé, char- 
meront vos rétines, mais surtout ces artifices gra- 
phiques renforcent le réalisme. Et puis, bien que les 
bruitages ne soient pas encore tous définitifs, le 
Simple ronronnement sourd des moteurs suffira à en 
calmer plus d'un, tant il est impressionnant. Néan- 
moins, à ce stade du développement, il reste encore 
des absences notables comme le rugissement des 
pots d'échappement, le crépitement des flashs des 
Spectateurs, les badauds qui traversent la piste, 
mais ces derniers devraient apparaître, comme pré- 
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vu, dans la version finale, Espérons-le, en tout cas. 
| Alors, si nous nous accordons à dire que ce sont 
| les petits détails qui font les grandes simulations, 
l V-Rally 2 ne devrait pas avoir trop de souci à se 
faire ! 


ææependant, la clé de voûte de l'édifice repose, 
# une fois de plus, sur la simulation des 
modèles de conduite et plus précisément sur l'aisan- 
ce alliée au réalisme de la prise en main. Ceux qui 
redoutaient, comme nous avouons-le, de retrouver 
des bolides aussi légers que des boîtes à chaus- 
sures vides, capables de partir en sucette à la ; + à BR po 
moindre accélération, peuvent se rassurer. Les déve- AP1023"92 
loppeurs, conscients de ce problème de jouabilité, 
ont concentré une bonne partie de leurs efforts à 
régler le comportement de ces bêtes de courses. Ari 
Vatanen nous le déclarait : « Le réalisme à tout prix, 
ce n'est pas non plus une solution, il faut que ça 
reste un jeu et que les gens prennent du plaisir avant 
tout. » Et puis, souvenez-vous, à l'origine, David 
Nadal et Stéphane Baudet, responsables du projet, 
souhaitaient créer un titre dans l'esprit de Sega Rally. 
Eh bien, après avoir sillonné plusieurs spéciales, le 
constat s'avère des plus concluants. Les pertes d'ad- 
hérence, les différences de reprises selon la topogra- 
phie des lieux, l'inertie.… tout semble restitué avec 
réalisme, tandis que la jouabilité reste à tout moment 
optimale (sauf si vous défoncez complètement votre 
voiture, évidemment) ! Ainsi, il paraît important de 
souligner que - même si seuls les modes arcade 
étaient disponibles dans notre version - la conduite 
en générale a été rendue bien plus accessible. Alors 
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| Les passages en forêt comptent parmi les plus beaux du jeu. 


si cette volonté des développeurs enchantera la plu- 
part d’entre vous, les acharnés de simulation 
risquent d'être un peu dépaysés. Dans le fond, les 
modèles physiques demeurent réalistes, mais on 
sent que le compromis arcade/simulation a été privi- 
légié. L'avantage de cette décision se vérifie immé- 
diatement : les courses sont à la fois plus dyna- 
miques, plus indécises et plus agréables. En un mot, 
le plaisir de jeu est diablement présent ! En ce qui 
concerne les divers éléments restants, on ne dénote 
aucune réelle mauvaise surprise. Les modes multi- 
joueurs apportent leur indispensable convivialité sur- 
fout grâce à l'option « jeu à quatre » en simultané. 
Du côté de l'habillage global, ce dernier se révèle 
sobre, maïs la navigation entre les divers menus ne 
pose aucun problème. Quant à l'éditeur de circuits 
que nous avons pu tester, il brille par sa grande flexibi- 


Les modes multi-joueurs (2 ou 4 joueurs en 
simultané) restent fluides et détaillés. 
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VOLANT DÇ AFTI ARC 
Haute technologie AG Engine 


La nouvelle technologie RS ENGINE 
permet la compatibilité du volant sur 
les différents supports de 

4 consoles existants: 

PlayStation, Nintendo 64 et PC 


“Boutons HYPER programmables. 


*Volant de course compact avec rayon 
de virage de 250°, 


*Prise de volant rembourrée. 
CARTOUCHE 


DURNIE. 


“Leviers de changement de vitesse PAPILLON 
style F1.Micro switch. 


Pédales antiglissantes avec base 
surdimensionnée. 


A DT ie de commande analogi 
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lité et sa facilité d'accès. Pour une première impression, 
notre sentiment se révèle donc, pour l'instant, assez en- 
thousiaste. Et finalement, la seule grande inconnue 
reste encore le fameux mode V-Rally Trophy. Comment 
se dérouleront les saisons de championnat, de quelle 
manière devrons-nous gérer les phases de réparations, 
qu'apprendrons-nous exactement de l'Ecole de Rallye ? 
Autant de questions qui trouveront nécessairement leurs 
réponses le mois prochain dans le test final. Enfin ! 


STAGEST2% 
LAP 1,3 
TIME 28 


LAP TIMES 
LaPr ---" 
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LAP 1/3 
LAP TIMES 


6’ 30”32 


Pas de panique ! Pour arriver à ce résultat, il faudra 


vraiment vous acharner sur les bas-ci 


STAGR 65% 
AP /3 
TIME se 


ÉAP SIMES 
121210 -- 
43:28 
La distance d'affichage de 60 mètres est assez 
appréciable, bien que le clipping n'ait pas encore 
totalement disparu. 


LA CRÈME 
DES CRÈMES 


= Si pour l'instant la qualité graphique des cir- 
Cuits se révèle encore inégale, le plaisir de 
conduire est, luidiores et déjà présent ! A 
force d'assister à desicourses, de visionner 
des manches de championnat, mais surtout 


| de jouer... les développeurs sont parvenus à 


rendrelles parcourstà la fois intéressants, 
variés et divertissanis. Une sacrée performance ! 
Pourtant, n'allez pas Vous imaginer que la 
conception de tels circuits se fasse les pieds 
croisés, la paille à la bouche et le marcel sur 
le dos. Non, pas de faux espoirs sEn fait, au 
cours du développement, cest près de 
200 circuits qui ont été élaborés: Ainsi, après 
de longues périodes de tests, de peaufinage, 
seuls 92 d'entre eux ont été retenus. Autant di: 
re que vous aurez droit au meilleur. Et puis 
Don, si tout cela ne vous suffit pas, faites um 
tour du côté de l'éditeur de cireuits ef) 
prenez-vous, pendant un instant, pour un! 
génie créateur 
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L LA LAMENTABLEICROISADE DE 
FAMILLES DE FRANCE COMMENCE 
SOURNOISEMENT À PORTER SES 
FRUITS ET DEVANT L'APATHIE DE 
L'INDUSTRIE DU JEU VIDÉO, LE PIRE 
EST À CRAINDRE. JOYPAD SE DEVAIT 
DONC DE RÉAGIR ! LA VIOLENCE À 
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BIENTÔT CONVAINCU. LA 


RÉSISTANCE SIORGANISE: 


jult des consoles 
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(L'émergence d'un genre an 


a violence aïtire, la peur fascine. La violence fait 

noître la frayeur, et la peur peut engendrer la vio- 
lence. Une relation intime lie donc ces sentiments, 
ces réactions profondément ancrées en tout homme. 
Qui n'a jamais éprouvé des sentiments de haine ? 
Qui n’a jamais ressenti un intense sentiment d'op- 
pression ? Qui n'a jamais souhaité fuir une situation 
insoutenable aussi bien physiquement que mentale- 
ment ? Qui n'a jamais eu envie d'exiérioriser ses sen- 
timents dans un accès de colère ? Pourtant, contrai- 
rement à l‘animal, l'homme parvient le plus souvent 
à réfréner ses envies, à ne pas se laisser manipuler 
par ses pulsions, car la conscience des éventuelles 
répercussions demeure un frein salutaire. Nos socié- | 
tés modernes, régies par une échelle de normes et 
valeurs communément reconnues, ont en fait banni 
les libertés absolues et chaque individu doit se faire 
violence s’il ne veut pas enfreindre, ne serait-ce 
qu'inconsciemment, les limites édictées par la loi. 
Enfin, tout ça c'est bien gentil, mais dans toute cette 
histoire quand peut-on s'amuser, hein ? Le carcan 
des règles et des lois doit bien s'entrouvrir, si 
l'on veut vivre. Pour cela les hommes recherchent 


Grâce à un scénario prenant et à son ambiance unique, 
Resident Evil a cartonné même auprès du grand public. 


donc des exufoires et ces moments de liberté, l'ima- 
gination ou le virtuel en sont les principaux pour- 
voyeurs. Et quoi de meilleur pour se défouler que 
d'exorciser ses angoisses. Les hommes aiment se 
faire peur et sont fascinés par la violence, car ces 
deux éléments n’ont rien de prédéfini, et le mystère 
qui les entoure demeure fatalement attirant. Ainsi le 
succès de la fête d'Halloween, ancestrale célébration 
de l'horreur remise aux goûts du jour, symbolise 
parfaitement cet engouement. Face à la violence. et 
la peur, les différences s’estompent et c’est la 
véritable nature de l’homme qui s'exprime alors. 
Sursauter, frémir d'effroi, sentir son coeur battre la 
chamade, Voilà bien des sensations uniques et 
incontrôlables qui vous font vous sentir vivant ! 


l'image de n’imporie quel moyen d'expression 

faisant appel à l'imaginaire, les jeux vidéo 
mettent souvent en scène des actes peu convention- 
nels. Incarner un surhomme ou un héros légendaire, 
se prendre pour un sportif à la renommée internatio- 
nale, ou bien encore défier Gary Kasparov autant de 
fois que vous le souhaitez, voici quelques exemples 
des possibilités que seul le virtuel est en mesure 
d'offrir. Toutefois, depuis près de quatre ans, le mar- 
ché du jeu vidéo a radicalement changé de visage. 
L'âge moyen des joueurs a augmenté et en parallèle 
à ce phénomène, la volonté de s'essayer à des titres 
plus maïures s'est automatiquement généralisée. La 
démarche est parfaitement compréhensible car il pa- 
raît évident qu’un jeune adulte ne possède pas les 
mêmes centres d'intérêts qu’un enfant. En un mot 
Mario et Spyro sont bien gentils, mais lorsqu'on est 
accro aux romans de Lovecraft, aux nouvelles de 
Stephen King ou bien encore aux livres d'anticipa- 
tion de William Gibson, eh bien les plombiers et les 
dragons roses, ça peut passablement ennuyer | 
Non, les adolescents et les adultes aiment les 
ambiances angoissantes et, pour les recréer, une 
certaine dose de violence doit intervenir. Car si on 
n'a pas peur d’un schtroumpf, en revanche un mu- 
tant déshumanisé risque de bien plus impression- 
ner. Et comme chacun le ressent inconsciemment, 
un bon monstre est un monstre mort ! L'industrie du 
jeu vidéo s'est donc adaptée en suivant l'exemple 


du cinéma et avant lui de la littérature. Ainsi sur petit 
comme sur grand écran, des produits au contenu 
plus violent se sont répandus avec un succès 
foudroyant. Doit-on pour autant s’en inquiéter ? Le 
Virtuel pousse-t-il à la violence ? C'est en tout cas ce 
qu'on essaye de nous faire croire. 


es jeux vidéo et le cinéma auraient-ils ‘généralisé ” 

la violence ? Certainement pas. En tout cas, pas 
plus que les livres dont les plus appréciés sont, une 
fois de plus, souvent les plus féroces. Ainsi, si l’on 
Se penche sur l’histoire de la littérature, on 
découvre que nos sociétés n’ont rien inventé en 
termes de cruauté et de barbarie, Dès l'Antiquité, les 
hommes aimaient narrer d'épouvantables récits 
mélangeant habilement peur, violence et détails 


* gorifiques ” à souhait. Pourquoi ? Eh bien, tot 
Simplement, parce que ces sentiments font partie d 
la nature humaine. La Bible, l'Iliade et L'Odyssée, « 
plus généralement les oeuvres de l'Antiquité, le 
livres de Rabelais, puis plus tard de Mary Shelley € 
Maupassant, voici autant de grands classique 
montrés en exemple à la plupart des écoliers di 
monde pour leur importance historique, leur qualit 
littéraire mais aussi parce que ces derniers traiten 
de nobles sentiments ainsi que d’une violenci 
exacerbée ! En lisant les passages suivants vou: 
comprendrez mieux de quoi il retourne. * Aux uns, i 
écrabouillait la cervelle, à d'autres, il brisait bras e 
jambes, à d'autres, il démettait les vertèbres du cou 
à d'autres, il disloquait les reins, effondrait le nez. 
pochaït les yeux, fendait les mâchoires, enfonçai 
les denis dans la gueule, défonçait les omopiates, 


Silent Hill sortira en France en juillet. La polémique n’est 
bas prête de s’étouffer. 


George Romero, l'un des maîtres du cinéma gore, devrait diriger l'adaptation 
cinématographique de Resident Evil. En voici un avant-goût ! 
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“M Quoi qu'on en dise, touteslles image: ; 
M pact, plus ou moins imBortant, sur chac 


Pourtant, pour. certaines 

a figtion peut parfois devel 

leÿstenta d'abaïtre le présid 
, 1Q plus fard'avoir été in 
Marïin Scorsese. Mais 
avoir ce type d'impact et les cas d'irvin Lée: 
Pulling qui se suicida juste à la suite d'une 
partie de DonjonssehDragons, oubien en 
France, cette fois-ci, dlun jeune élève ayant 
tenté de fuer son professeur de physique à 
coup de hachoir parcequlille prenait pour. 
un monstre issu d'un de ces: jeux de rôles 
préférés, viennent le prouver ! M 
ne s'agit pas pour autant de faire 
games hâfifs, car si tous es ina 
aiment les films, livres ou jeux d'hor 
transformaient en tueur, ça se sara 
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Dylan Klebold armés de fusils à pompe tuèreni 


13 de leurs camarades avant de se donner 
la mort. Suit cet effroyable massacre, les 
jeux vidéo se retrouvérent comme de plus en 
plus souvent, au banc des accusés: Une accu- 
sation relayée.par le président Clinton qui dé- 
clara à cette occasion que “ des jeux vidéo 


meurtrissait les jambes, déboîtait les fémurs, émieftait 
les os des membres. ” (Gargantua de Rabelais). 
Un massacre en bonne et due forme que nos char- 
mantes têtes blondes découvriront dès leur entrée 
au collège. Charmant. Néanmoins, sans atteindre ce 
niveau de violence propre à Rabelais, les auteurs 
de l'Antiquité relataient aussi des actes d'une rare 
cruauté. * Assis à l'écart, loin des nefs, Phobos 
lança une flèche, et un bruit terrible sortit de l'arc 
d'argent. Il frappa les mulets d'abord et les chiens 
rapides ; mais, ensuite, il perça les hommes eux- 
mêmes du trait qui tue. Et sans cesse les bûchers 
brülaient, lourds de cadavres. * (L‘iliade d'Homère). 
La chute ne sera pas sans vous rappeler quelques 
charniers et méthode d'extermination tristement 
célèbres ! Enfin, il est essentiel de remarquer l'im- 
portance de la vengeance gratuite souvent relatée 
dans ces oeuvres : * Pour avoir donné le feu aux 
hommes, Jupiter ordonna à Mercure de conduire 
Prométhée sur le mont Caucase, et de l'enchaîner à 
un rocher, où un aigle (...) devait éternellement lui 
déchirer le corps, puis lui dévorer le foie. ” (extrait 
de la mythologie grecque). La scène non édulcorée 
verse carrément dans le gore ! Enfin, histoire de dé- 
tendre l'atmosphère, même les contes pour enfants 
contiennent souvent une sacrée dose de violence, 
comme par exemple le célèbre : * Coupez-lui la tête ” 
de la Reine de Coeur dans Alice au pays des 
Merveilles de Lewis Carol ou bien les découpages 
délicieusement sadiques des poissons rouges dans 
Les Petites Filles Modèles de la comtesse de Ségur. 
PN 


un mot une politique très répressi sant 
| à'interdire tout jeux à contenuvioler 


Mais interdire esfil la solution ? Certainement: 
au contraire, nous avons. fouhèrcraindre 
44 n + É 


mise en application d'üne telle déci- 
ion. Les jeux vidéo, même ceux violents, 
tent des jeux,ef pour un individu sensé, 
ion entre réel ef virtuel ne s'opère 
pas. 


limites et ses errances autrefois. Espérons done 
que les jeux vidéo (qui ne pe ent être 


| Alone in the Dark fut l'un des précurseurs des jeux 
| d'horreur sur console. Une ambiance oppressante dont 
| certains thèmes renvoient à l'oeuvre de Lovecraft. 


Kingpin est probablement le jeu PC le plus violent et 
malsain qu'il nous ait été donné de voir. Pour l'instant 
aucune adaptation console n'est prévue. Tant mieux. 


Killer Instinct. Un titre explicite pour un jeu qui ne fait pas 
dans la dentelle. 
A côté de cela, abattre des zombis d'une * simple 
balle entre les deux yeux ”, ou bien encore envoyer 
une grenade sur une horde d'aliens, c'est limite de 
l'enfantillage. Et le fait d'accomplir virtuellement 
l'acte n'y change rien ! Bien au contraire. 


ous en conviendrez, les livres peuvent se ré- 
véler particulièrement dangereux car ils sollici- 

tent tous les sens du lecteur, tandis que le cinéma 
où les jeux vidéo imposent une vision de l'horreur, 
de la violence. Ainsi la description d'un phénomène 
angoissant traité par Lovecraft risque d'être beau- 
coup plus dérangeante que sa représentation gra- 
phique brute. D'un côté le lecteur ne possède aucun 
élément auquel se raccrocher, alors que le joueur 
est confronté à une évidence définie par l'imaginai- 
re du créateur du jeu. Cette dernière désamorçant 
indéniablement le rôle de l'imaginaire pur et donc 
la crainte qui peut en découler. Pour schématiser, 
prenons l'exemple de l'ombre d'une bête fourchette ! 
Eh bien tandis que le lecteur se retrouvera face à 
une ombre potentiellement effrayante, le joueur, lui, 
verra la fourchette et après un instant de surprise, la 
peur s‘évanouira. Enfin, espérons-le pour lui ! En 
outre, il faut bien faire la distinction entre violence 
visuelle et violence morale. En effet cette dernière, 
plus insidieuse et par là même plus perfurbante, 
n'est pour le moment que peu exploitée dans les 
jeux vidéo, car elle s'avère particulièrement 
complexe à créer. Pour être franc, seul Konami est 
parvenu avec Silent Hill à l'approcher. À cause des 
normes techniques des consoles, les jeux se limitent 
donc à produire un plaisir immédiat, très formalisé 
et donc de plus en plus banalisé. Ainsi des jeux 
comme Quake ou Doom utilisent des recettes ultra- 
simplistes, du style : * Le héros possède un gros 
flingue et doit tuer tout ses ennemis, s'il veut 


Survivre ”. C’est tout simplement une adaptation 
futuriste des bons vieux westerns où le cow-boy 
avait toujours la meilleure carabine et descendait 
par dizaine de méchants Peaux-Rouges ! Et puis 
voyons, qui penserait interdire à de jeunes enfants 
de jouer aux G.I. Joe, aux policiers et aux bandits, 
Sous prétexie qu'ils pourraient devenir violents ? En 
revanche, si certains jeux vidéo présentent un 
contenu de plus en plus * adulte ”, il paraît évident 
que le rôle des parents est primordial. Désormais, 
tous les jeux ne peuvent plus être mis entre toutes 
les mains, c'est une certitude. Sj l’utilisateur n’a pas 
les clés qui lui permettent de décoder le message 
qu'on lui transmet, alors dans ce cas, il peut y 
avoir danger. Et de la même manière qu'on ne 
conseille pas à un enfant de 10 ans de lire American 
Psycho de Bret Easton Ellis, il semblerait normal de 
ne pas proposer à un chérubin de tuer ses ennemis 
à coups de scie circulaire dans Blue Stinger. Les 
jeux vidéo ont évolué vers une diversification des 
genres et, bien qu'on parle toujours de * jeu ”, ils ne 
doivent pas devenir un prétexte à toutes les libertés, 
surtout avec l'apparition de titres d’un réalisme 
Saisissant. Si les joueurs et les revendeurs ne font 
pas preuve de responsabilité, alors dans ce cas les 
obscures attaques de Familles de France deviendront 
légitimes. Et là, ce serait le monde à l'envers ! D'un 
autre côté, il ne s'agit pas non plus de se voiler la 
face car, dans certaines conditions, les jeux vidéo 
sont capables d'engendrer des comportements 
ncontrôlables chez des individus mentalement 
dérangés ou fragilisés pour diverses raisons. Le 
1ébat sur la violence et les jeux vidéo rappelle 
onnamment celui sur l’épilepsie. Si un jeu peu 
souligner, voire révéler de tels comportements, il 
en est jamais le déclencheur unique. Un individu 
‘quilibré n’a donc aucune raison de subitement 
erdre la notion du réel et du virtuel. Les éléments 
lu jeu et les actions à y accomplir seront alors 
1ierprétés dans leur contexte et considérés comme 
es exuloires presque sains puisqu'ils permettent 
à l'image d'un punching-ball) de canaliser ces 


| m Susciter la peur est 
| un senfiment excitant 
Pour un auteur. Pour- 
tant dans leur genre, 
George Romero ou 
bien Stephen King 
| n'ont rien, mais alors 
rien inventé du tout ! En 


! effet depuis plusieurs | 
{ siècles la littérature et 
le marché de l'horreur 
archent main dans la main. Des massacres ( 


pulsions violentes. Certains iront même jusqu'à 
parler d'effet cathartique ! A l'inverse le cas d’un in- 
dividu mal encadré, plus fragile pourrait se révéler 
dramatique. L'important est donc de prévenir ces 
comportements, car malheureusement tout ne doit 
pas être laissé entre toutes les mains. 


es hommes aiment se faire peur (c’est une idée 

fixe, Un peu comme dans le Boléro de Ravel) 
et il est donc normal, d’un point de vue purement 
mercantile, que les jeux, comme tous les autres 
médias, suivent cette tendance. En revanche 
un problème pourrait se poser si l'intégralité des 
jeux s’orientait massivement vers la création 
de titres au contenu délibérément violent ou si, 
perfectionnés dans les sentiments d'angoisse 
procurés, ils en devenaient psychologiquement 
perturbants. Pour l'instant, malgré ce que veulent 
bien nous faire croire les organismes bien- 
pensants, ce n'est pas du tout le cas. Un rapide 
coup d'oeil au box office mondial du jeu vidéo 
permet d'en avoir le 7 . 
coeur net. Gran Turismo, 
Zelda : Ocarina of Time, À 
Resident Evil 2, FIFA |: 
99, Tekken 3, Final 
Fantasy VIII, Tomb 
Raider Ill, Pocket 
Monster Pikachu, ° 
Crash Bandicoot 3, fs 
Dance Dance Revolu- 
tion, Metal Gear Solid, 
voici en pagaille le 
palmarès international 
des meilleures ventes 
de l’année 98 et de 
ce début d'année. | 
Premier constai, déclarer PRES EN 18 


La lutte du Bien contre le Mal ne se fait jamais sans 
violence. La Bible illustre le propos. 


qu'on puisse dire c'est qu'un sérieux bes 

de l'horreur avait déjà été mis en place. 
d'étonnant donc que les jeux vidéo s'en inspi 
rent désormais. De nouveaux univers fantas- 
tiques voient ainsi le jour afin d'apporter aux 
nouvelles générations la dose d'effroi qu'elles 
attendent. A cela rien de plus normal. 
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Les mystères attirent toujours même s’ils baraissent 
l'effrayants. 


M Si les jeux vidéo d'horreur existent partout 
à travers le monde, les réactions qu'ils susci- 
tent varient amplement d'un pays à l'autre. 
Ainsi aux Etats-Unis, terre de tous les excès, 
de plus en plus d'associations tentent de 
mettre en adéquation l'augmentation de 


ce type de jeux et l'accroissement de la vio- 


lence juvénile. Pourtant une question simple 
doit être posée. S'il existait un lien de causa- 
henfre ses deux éléments, pourquoi le Ja- 
et l'Europe (dans une moindre mesure) 
lent-ils épargnés ? En effet, c'est sur l'ar- 
ppon que la plupart des jeux d'hor- 


outre au pays du Soleil Levant. malgré une 

légère augmentation de la violence ces 

dernières années (grand merci à la crise 

économique !), la censure s'avère qguasi- 

ment inexistante en matière de, 2 

Eux, au moins, ils n'ont pas de: membres de | 
Familles de France (ou plutôt du Japon) qui 

se prennent pour les grands morali: 

de cette fin de millénaire. Et apparemi 

ils ne s'en portent pas plus mal! m 


que le grand public plébiscite en masse les jeux 
vidéo à caractère ultra-violent est totalement faux ! 
Le sport, la musique, les grandes aventures cheva- 
leresques restent donc les centres d'intérêt majeurs 
du joueur de cette fin de siècle, et seuls les tout 
meilleurs titres au contenu mature (Metal Gear Solid 
et Resident Evil 2 étant véritablement d'excellents 
ambassadeurs) ont une chance de s'imposer ù 
l'échelle mondiale. La peur est agréable, mais ce 
n'est pas non plus une finalité ! Alors, bien que très 
médiatiques, car montrés du doigt, les jeux pure- 
ment et strictement violents n’atteignent que très ra- 
rement des records de vente. Les cas de Grand 
Theft Auto ou bien de Mortal Kombat restant donc 
de tristes contre exemples, et on peut être à peu 
près certain que ce sont les campagnes de répres- 
sion menées à leur encontre qui ont, par effet boo- 
merang, assuré leur succès. Et puisque que le sujet 
est évoqué, il est à noter qu'une fois de plus, le mi- 
métisme entre jeux vidéo et cinéma paraît flagrant 
puisque, malgré les accusations de course à la vio- 
lence portées au 7e art, le box office mondial est 
dominé par des films tels que le Titanic, Star Wars, 
ET, Jurassic Park, Forest Gump et le Roi Lion, des 
exemples de films où la violence est exacerbée au 
détriment de sentiments plus nobles, vous en 
conviendrez. Humm. Pour l’anecdote des longs 
métrages plus sujets à polémique tels que Termina- 
tor 2, l'Exorciste, Rambo 2 ou bien Le Silence des 
Agneaux, n‘occupent respectivement que la 23e, 
45e, 56e et 79e place de ce même box office de 
tous les temps et Scream ne figure même pas dans 
les 100 premiers ! Le grand public ne serait-il donc 
pos si assoiffé de sang qu'on voudrai bien nous le 
faire croire ? Ainsi tandis que se faire peur est un 
divertissement tout à fait commun et compréhen- 
sible (ce qui explique aussi le succès des grands 
parcs de loisir et de leurs aïtractions à sensations 
telles que le grand huit), et que la violence virtuelle, 
est devenue un moyen moderne et ludique de se 
défouler sans porter atteinte à autrui, il ne faudrait 
pas trop sur-amplifier le phénomène. En mettant en 
scène une extravagance et des situations d'horreur 
poussées à l'extrême, les jeux d'horreur/gore en- 
thousiasment les jeunes du monde comme les ré- 
cits de l'Antiquité galvanisaient les peuples romain 
ou grec. Rien d'étonnant à cela. L'horreur et la vio- 
lence font partie intégrantes de la nature humaine, 
les refuser où les brimer pourrait donc avoir un effet 
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Ecraser des piétons par dizaine, voilà un but de jeu des 
plus contestables. La polémique était lancée. 


Gran Theft Auto vous propose d'incarner une racaille. On | 
est bien loin des champignons de Mari 


redoutable, car comme chacun le sait, ce qui est 
interdit attire irrésistiblement. De plus interdire ce 
type de jeux ne provoquerait pas leur mort, mais 
plutôt la création de réseaux pirates rendant tout 
contrôle impossible. Une société organisée et 
démocratique doit pouvoir s'autodiscipliner afin 
d'éviter tout débordements répréhensibles, et ce, 
quel qu’en soit leur nature. Le rôle premier des jeux 
vidéo reste de divertir en apportant une expérience 
unique. En cela, pourquoi s'étonner qu'à l'image du 
cinéma et de la littérature, certains jeux vidéo mel- 
tent en scène des aventures où l'horreur trouve une 
place privilégiée ? Les jeux ne constituent qu'un 
moyen d'expression parmi tant d'autres et chacun 
est libre d'apprécier ou non le contenu proposé. 
Dans tous les cas, c'est vous, joueurs qui décide- 
rez de l'avenir des futurs jeux. Vous êtes au centre 
du débat et n'oubliez jamais que sans vous les 
développeurs ne seraient rien. Aucun de vos choix 
n'est anodin, sachez vous en souvenir. Les jeux vidéo 
se bornent à refléter les attirances de la société, 
avec ses atouts ainsi que ses légères imperfections. 
Et encore heureux, car une société qui ne supporte 
pas les différences, cela s'appelle une dictature. 
L'association Familles de France est bien 

placée pour le savoir. 
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suivants sur 
un jeu, passez | 
votre chemin ! Cf | 
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Les 
| hommes 
ont 
toujours 
cultivé un 
certain 
goût pour 
| l'horreur, 
les médias 
s'en servent Ÿ 
donc. 


UN FILM DE GRORO 


SOUCTEMENT INTERDIT AU MOINS OÙ 


Une mention spéciale interdit la distri 
bution des films les plus gores aux 

moins de 18 ans. Une restriction qui 
| risque de se généraliser aux jeux vidéo. 


LA PAROLE D'UN 


PSYCHANALYSTE 


AFIN DE MIEUX SAISIR POUR QUELLES RAISONS LES HOMMES SONT FASCINÉS PAR LA PEUR 
ET LA VIOLENCE, NOUS AVONS DEMANDÉ À M. GAUDÉ, PSYCHANALYSTE EXPÉRIMENTÉ, 
DE NOUS LIVRER SON AVIS. LES JEUX VIDÉO NE REFLÈTERAIENT-ILS PAS SIMPLEMENT NOS 
ENVIES D'IMAGINAIRE ? 


Joypad où provient le goûf de | ayeur ? 

M. Gaudé : Dans la réalité nous subvertissons tou- 
jours le plaisir. Le goût de la peur et de la violence 
s'apparente donc au phénomène de catharsis dont 
parlait Aristote. 11 s’agit en fait d’un exutoire des ten- 
sions, puis ensuite les choses reviennent en place. 
Jouer à un jeu mettant en scène des événements 
2ffrayants et violents fait surmonter aux joueurs 
eurs propres peurs. On tente d'approcher les li- 


ATTENTION AUX DÉVIANCES 


m Méfions-nous tout de même des déviances, 
car sous couvert du jeu, des idées profondé- 
ment malsaines et immorales pourraient se 
multiplier. Le cas de Thrill Kill (en français : Le 
plaisir de-tuer !) qui mettait en scène des 
combats d'une violence et d'un sagisme rare 
doit être pris 

exemple. En effet, constat à 

ture du'jeu. Electronic Arts a. finalement { 


jé ce li imaginaire afin d'en tirer une sonsraeNone 


connecter 
€ lité 

Cela peut se produire si le joueur n’a pas la structure 
mentale suffisamment solide pour faire une distan- 
ciation entre le réel et le virtuel. Le cas le plus 
fréquent se révèle la résurgence d'un souvenir resté 
inconscient sous forme d’un geste incompréhen- 
sible, ce qui fait sauter le léger cadre intérieur. À ce 
moment-là, le basculement peut être très rapide. 
Maïs tant que les éléments n’amènent pas le joueur 
à assimiler ces créatures à des êtres vivants, 
c'est-à-dire à la réalité, il existe une distance qui 
maintient la santé mentale. 


auna 
ln violence fait partie intégrante de la vie. Elle n'est 
donc pas le phénomène le plus perturbant dans un 
jeu vidéo, mais c'est plutôt le type de jouissance 
qu'un enfant cherche à deviner chez l'autre qui doit 


d'un réalisme saisissant, voilà bien des com- 
portements i même virtuels, peuvent être 
considéri mme dangereux et déviants. 
Des actions qui, malgré ce que certains veu- 
lent faire croire, sont bien différentes de celles 
véhiculées par. un Resident Evil ou un Metal 
Gear Solid. Les joueurs en tout cas savent ! 

la différence ! m ps 


dé d'abandonner le projet quelques mois à VE 


peine avant sa sortie. Cette réaction exem: 
plaire devra se généraliser, car il serait inac: 
ceptable de voir se multiplier des titres où 
seuls les instincts les plus primaires du joueur. 
seraient sollicités. Bien évidemment Grand: 


Theft Auto et Kingpin (sur PC) font partie de 
cette tendance assez minable. Faire le mal 
pour le mal, prendre du plaisir à incarner des 
hors la loi assoiffés de sang, se complaire 
dans des fueries d'innocents le tout souligné 


un TS 
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être surveillé. La violence brute virtuelle ne repré- 
sente donc absolument pas un danger, en revanche 
c'est le sens de la violence qui peut poser problè- 
me, car la violence gratuite est considérée comme 
un péché 


es jeux vidéo entraînent-ils des dérangements 

psychologiques, et puis pendant que nous y 
sommes, les jeux provoquent-ils des troubles de 
santé chez les joueurs ? C'est pour répondre à ces 
interrogations du grand public que l'Association 
Européenne des Editeurs de Logiciels de Loisir 
CELSPA) a décidé de commanditer deux enquêtes 
très sérieuses dont voici les résultats 


Non. 1e rocraehes menées par |’ Ultra Lab de 
l'école Polytechnique d'Anglia ont démontré que les 
enfants faisaient nettement la différence entre la 
violence virtuelle et réelle. Les jeux vidéo sont 
implantés dans de nombreux foyers depuis plus de 
20 ans et les générations de tueurs qu'ils étaient 
censés ana 1 n'ont pas vu le jour. 


ilepsie ? 


Non. Le département de la consommation, en 
collaboration avec le centre national de l'Epilepsie 
ont mené de longues analyses prouvant que les 
jeux vidéo ne causaient en aucune manière l'apparition 
de l'épilepsie. Le rapport a cependant mis en lumière 
que des individus photosensibles déjà épileptiques 
pouvaient contracter des crises face à un jeu vidéo, 
devant la télévision, ou bien plus généralement 
devant toute source lumineuse. Mais cette pathologie 
est si rare que les experis en ont conclu que les 
jeux vidéo ne comprenaient aucun risque pour les 
enfants. 


s d'ép 
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Ile hoppour commencer ce compte rendu 
À dell'E3/onVavousiseminlalnituelle phrase 

d'introquill{fait bien 501000 m2 5/halls, 
AO0'exposants IM?00mouveauxiitres présentés, 
foutesplates formes contondues|(console/et PC)... 
Aütant{delchiffresVertigineux-qui reflètent par- 
faitementle/gigantisme del'E35 Voilatpourile 
lieurcommun/passonsimaintenant aux impres: 
sions alchaudMComme chaquelannée,le plus 
grandisalonimondial"dédielallindustrierde.jeu 
vidéo rassemblé développeurs, éditeurs, dis 
iributeUrs journalistes etlautres commerciaux, 
pouriäljours dershoWwal{américaine. 
Aprèsideuxiéditionssa Atlanta aumpays des 
Rednecks/sudistes JIESlS'estdéroulé cette année 
sous le‘soleillclément/de la Californie, dans.le 
démesurélConVention Center de Los Angeles. À 
l'intérieundelcetantre du jeuVidéo, des'centaines 
delstandsiplusifouslles unstquelles'autrestétalent 
lés'derniers jeux durmement Enttête, Nintendo, 
SegaletiSonyisquattentateux seuls larquasi-totan 
litéldiünimmenselhallMCGtearcote, les trois 
constructeurs! |âchent lafgrosselcavalerie "afin d'at. 
tiremaleuxlun maximumideVIP.Spectacles son: 
etlUmière, hôtesses accueillantes, bornes de 
démonstrationenlpagaill animetions diverses. 
Difficile dels!ÿ retrouver danstcelcapharnaümi! 
A'côté delcesltroisibulldozers, lestéditeurs tiers 
tententégalement delrameuteriunimaximumide 
monde sürleuristand/ Usant et abusant dellalplos 
Vilefourberie entexhibant la plastiquelpuimonaire 
overclockéeldenombreusesCaliforniennes per 
oxydées!!]M'enfin ctestical'E3"1le temple de l'os- 
tentatoire 1d0/mias-tulyuret du racolage, Mais 
derrièrelcerègne do paraitre /se/cachent avant 
toutides/tonnes deljeuxDulmégalhit alla "giga 
daubendellaconsoletauPC du jamaisivurau 
réchaufé"MIlÿ/enta Vraiment pour tous Iles goûts |! 
Cettelannée/llambiancelétait sereine Malgré 
l‘annonceldulprojet Dolphin deNintendo etlles 
quelquestdémonstrations PlayStation:2,.letsalon 
laïssaitlahpartibelle"aux consoles d'aujour- 
dinuimlalPlayStationterla N64/sont'arrivées à 
maturitéehproposentdes titres(delplus enplus 
beaux Quant la Dreameast elle dévoile enfin 
ses\possibilitéslavectdesjeuxiaussilattendus 
quelShenmueoulsoul[Calibur. 
Finalement, lelcru99)dellE3 aura tenu toutes 
sespromesses: 


Le salon E3 de Los Ar 


a assurément 


+ 


sont désormais tourné 


seul but : celui de faire jouer des 


millions de gens et, acc: irement, < à REA $ 
marché du jeu vidéo du XXI : Re dacu AE 


siècle. Car c’est bien de c t al ls , Un tournant important 


Sony qui fourbit 
es ë un Nintendo qui 
annonce sa prochaine génération 
de console, tous ont des raisons 
d'être confiants. Alors, que le 


meilleur gagne ! 


SEGA 


La dernière chance ? 


pour les joueurs 
budget marketing de 600 © millions de e francs [|] 
pour le t américain de la D Dream 


Sega s 


sega 
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1 attendant la 


PlayStation à 
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mise dans 
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a CONCLUSION 


Impossible d finir sur une note un 
moins « e, € 


peut nous d dire 
… 2les sortiront | 

bien fort pour que les 
nous ont te bluf- 


pourra dire 
1 ; e k 
des géants qui a er et 


1, cor Side ES 


SFR Des dé 
‘ence.. tout le monde 


Le mot qui définirait le mieux le salon E3 version 

1999 est sans aucun doute « qualité ». On ne 

peut cependant pas décemment affirmer que 

la majorité des titres, pour ne pas dire la quasi 

totalité, ait fait preuve d'une originalité débor- 

dante. On ne peut pas fout avoir non plus. Cela 

| dit, il est bon de voir des jeux d'une telle qua- 

lité graphique alliée à une jouabilité sans faille. 

Enfin ! Et ce quelle que soit la machine: Des 

exemples ? Resident Evil 3 Nemesis (PS), Fear 

Factor (PS), Crash Team Racing {PS}, Ace Com- 

bat 3 (PS), Donkey Kong 64 (N64), Perfect Dark 

= {N64), Rayman 2 (N64), Shenmue (DC), Ready 

2 Rumble Boxing (DC), Code Veronica (DC), Alone 
inthe Dark (DC) et bien d'autres encore ! 


ms 
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Vous pensiez que la série 

des Resident Evil allait finir par 
s'essouffler ? Quelle lourde 
erreur. Avec ce troisième volet de 
sa série phare, Capcom tient un 
nouveau! chef-d'œuvre ! 


Une ambiance pesante et effrayante soulignée p] 
des graphismes d'une finesse remarquab, 


Des angles de Vue toujours aussi bien pensés. 


Acculée par une horde de zombis, Totalement dévastée, la paisible 
Jill emploie les grands moyens: Une bourgade de Raccoon City est 
balle explosive devrait les calmer devenue une ville fantôme. 


RESIQENTZ 


dobermans jaillissent des flammes. L'enfer est proche. 


EEE £ 


Outre les zombis et la jeune Jill Valentine, 
membre de la brigade d'interven- 
tion spéciale des S.TAR:S. 
d'autres personnages peuplent 
les environs de Raccoon City. À 
commencer par Carlos 
Oliveira. Ce jeune homme 
fin de stopper le flot d' ni impétueux d'Amérique du Sud 
utant d 1ppatoires poten | viendra porter secours à Jill afin 
d'échapper à cet enfer avant que la 
zombis ont infesté tous les magasins de la ville. À HE 2 
le déler c une rép ssion directe sur | maladie ne l'ait terrassée. Espérons 
que son courage compense son 
inexpérience, car sinon le terrible 
Nemesis ne devrait éprouver 
aucune difficulté à lui ôter son der: 
nier souffle de vie. Nemesis est, en 
effet, un ennemi effrayant et implacable. 
Mesurant 2m40 environ, cet être énigma: 
tique ne se sépare jamais d'un redoutable 
bazoeka. À l'image du « Terminator » de È 
RE2, ce monstre très véloce et quasiment 
invulnérable, ponctuera l'aventure par de fréquentes 
apparitions. Moins vous le verrez, mieux vous vous 
porterez ! 
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Après avoir connu le succès sur PlayStation, Resident Evil tente sa 
chance du côté de Sega et Nintendo. Au Programme, une nouveauté 
peu médiatisée sur Dreamcast et une adaptation sur N64, 


Les décors en 3D\temps réel ‘permettent de'proposer de 
nombreux:changements d'angle de caméra. 


Des! décors\en haute définition et des textures affinées 
la version N64 semble réussie. 


HAE BR DREAMCGASE] 


L'éclairage diffus met en‘valeur de magnifiques décors. 


Midiwuat 


Ready 2 Rumble Boxino 


De la boxe, de la vraie ! 


S'il y a bien un jeu qui fit l'unanimité lors de cet E3, c’est bien l’excellent 
Ready 2 Rumble sur Dreamcast. D'un style très classique, il a pourtant 
gagné les faveurs des visiteurs grâce à son incroyable fun ! Let's boxe ! 


Ready 2 Rumble n'est autre que le pre- 

mier véritable jeu de boxe digne de ce 
om, dont les nombreux atouts en font d'ores et 
$jà un hit en puissance. Certes, ce n’est qu'un 
3sique soft de boxe au style très arcade, mais 
3i procure un plaisir sans limite une fois qu'on 
a goûté. Le type même de jeu dont on reparle, 
çon nostalgiques attardés, des années plus 
rd, le soir dans une salle de rédaction. Dans 
2R, vous avez le choix entre 20 boxeurs très 
usculeux (même s’il y en avait pas autant sur les 
andks) et plutôt cartoon, possédant des carac- 
res et des techniques de boxe bien distincts, 
rfains réalistes et d'autres complètement exa- 
és. Graphiquement, c'est d'une beauté rare. 
ir Dreamcast tout du moins. Les mouvements 
nt superbes, les vues très nombreuses (de côté, 
méra tournante, de face etc.) etes coups por: 
; font très vrai. On en a mal pour eux ! 


D écouvert sur les stands Midway et Sega, 


Imation du public n'est pas informe mais blen 
cte selon les spectateurs. 


UN JEU TRÈS 
« PUNCHY » 


C'est Michael (Z) Buffer, le très officiel arbitre 
des plus grandes rencontres internationales de 
boxe, qui officie virtuellement sur les rings du 
jeu. Son fameux cri de guerre « lets get ready. 
to rumble ! »est très connu parmi les amateurs 
du noble art. Les modes de jeu sont également 
en nombre, avec au programme de l’arcade 
‘pure, un championnat dans lequel il sera pos- 
sible de gérer sa propre carrière tellun vrai 
boxeur, et un classique tête à tête qui sera éga- 
lement possible via internet ! En ce qui concerne 
les coups de base, le jeu autorise des esquives, 
des protections hautes et basses, des crochets, 
des uppercuts, des super coups fulgurants, bref 
de quoi s'en mettre plein la tronche durant des 
heures. À priori, la version Dreamcast devrait 
être disponible à la rentrée prochaine, tandis 
que les opus PlayStation et N64 [très franche- 
ment d’un niveau moyen) n’ont pas encore de 
date de sortie annoncé. On a vraiment hâte 
d'ylrejouer ! 


Le fusil à chaleur thermique, qui permet de voir à 
travers les murs, estredoutable dettraîtrise mais il mel 
beaucoup de temps à locker un adversaire. 


Voilà sans aucun doute l’un des jeux les plus attendus de cette année 
sur N64. Et croyez bien qu'il le mérite. Plus riche’et mieux réalisé que 
GoldenEve, Perfect Dark arriverait presque à se faire pardonner. sa 
longue attente. Presque, car avant d’en profiter, il faudra encore 
patienter jusqu’à la fin de l’année. 
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Tout d'abord utilise 


| 1 K : vous 
pour la | ti int assisté par des « Petits Joann 
bi reprend DS gris » (eh oui] dirigés par la consc J 

niers se 
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tag tre RUE 

requEs AE PE: im fr ot 
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Hu He 
that helbés complained fodateDuni 
the maralli LR PE 
b but rathen the him they will 
restructureufin until he finds the matur 
Mir croicct tale sguin.. à à 
an à rringtoft à < _ ù 
ai - he ww. L É 
 rHèuis your riret mission, Joanna, and 
IdMbardIu be any lessavitallto ue. We 


Chaque mission propose trois niveaux de difficulté. 
Selon celui que vous! choisirez, vous aurez plus ou moil 
d'objectifs à remplir 
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oldenEye possédait une vaste panoplie d'armes 
lus de 20 disponibles). Perfect Dark explose 
3 score en proposant pas moins de 40 armes 
à tout. Et puis pas n'importe lesquelles. En plus 
2 vos poings et des armes dites classiques (fusils, 
ngues en tout genre, lance-roquettes…], les 
ncepteurs se sont fait plaisir en proposant un 
tsenal extra-terrestre hors du commun. Et pour 
ause, on retiendra tout particulièrement le Far 
ght XJ 220, qui permet de voir au travers des 
urs et d’abattre un ennemi de façon, certes 
che, mais aussi résolument jouissive. 

utre nouveauté rigolote : la possibilité d'as- 
xcier votre visage au personnage que vous 
carnez dans le jeu (en multi-joueurs). Cette 
stite prouesse technique s'effectue par le biais 
3 la Game Boy Camera. Une fois les traits de 
otre visage enregistré, ce dernier est 
mappé » (pas simplement à plat, mais avec 
à effet de relief) et remplace la tête évidem- 
ent plus impersonnelle du personnage de 
3se. Plus grand, plus riche, plus beau et plus 
mplexe que GoldenEye, Perfect Dark fait dans 
jeu de tirs haut de gamme. Sûrement un des 
turs classiques de la Né 


jgne successeur de 
odenEye 007 


< 


Odduworld laisse == 


se Li 


tomber la 20 : 578 


Les deux prochains jeux de 777 à 
Lorne et Sherry (Oddworld Fi é y 
Inhabitants}, Munch's Odyssee et Hand 1° l 
ofOdd, développés sur PlayStation 2, 

n'ont pas encore montré le moindre écran, mais 
sont déjà attendus. Très ambitieux, les 2 projets se 
veulent un monde crédible, avec des personnages 
vivants, ressentant, travaillant. « La puissance de 
la PlayStation 2 est à peine suffisante pour réaliser 
fout ce qu'on a:en tête » dixit Lorne. 


Les effets graphiques sont extraordinaires dans Perfect 
Dark. La lumière, en particulier, a été tout spécialèément 
travaillée. 


Rare est un éditeur remarquable. C'est un 
fait. Les jeux qu'il programme sont bons, 
voire excellents, et on attend, toujours leurs 
futures productions avec impatience. Force 
est de constater, fout de même, que la 
patience est un don qu'il faut savoir cultiver 
avec l'éditeur anglais. En effet, un titre 
comme Perfect Dark est annoncé depuis 
quelque chose comme un an,*et à l'heure où 
nous écrivons ces lignes, il n'est pas prévu 
qu'il sorte avant fin 29, On peut toutefois 
espérer le voir. un jour, contrairement à un 
certain Conquers Quest(vous vous souve- 
nez, le jeu avec l'écureuil, censé paraître à 
peu près en même temps que Banjo & 
Kazooïe), qui est passé dans les oubliettes 
des locaux de Rare sans qu'on sache bien 
pourquoi. Tout ça pour dire qu'il est bien 
beau de fantasmer devant des images, mais 
qu'il'est tout de même mieux de pouvoir réel 
lement s'essayer au jeu... 


HRONOS/EIDOS 


Fear FacCor 


Le Successeur de Tomb Raider ? 


Inconnu, il ya peu de temps encore, 
Fear Factorest incontestablement 
l’une des grandes révélations de 
cet E3 version 99:Les jeux 
d’action/aventure, on connaissait 
déjà, mais celui-cirisque bien de 
lancer untout nouveau genre; 
Graphique. A’suivre detrès prés, 
avec'unrasoinitriple lame: 


Sortie fin 99 


défaut de Tomb Raider IV (malgré la 
À très précieuse présence de Lara Weller 

- nouvelle Lara Croft - pour une séance 
de photos-dédicaces]}, les visiteurs du stand 
Eidos n’ont pas dû regretter leur venue, en 
découvrant Fear Factor. Car, ils ont pu y. voir 
un jeu d'action/aventure de toute première 
classe. Fear Factor est, en effet, le premier titre 
du genre à utiliser un environnement entière- 
ment en FMV (Full Motion Video) en guise de 
décor 3D ! De sorte que, lorsque votre 
personnage doit interagir avec des éléments en 
arrière-plan (ouvrir une porte, actionner un 
mécanisme, etc.}, la caméra le suit de façon 
très naturelle et enclenche une séquence 
pré-calculée, sans aucun à-coup. Certes, 
l’ensemble était encore pixellisé (bien que 
certains téléviseurs s'avéraient de qualité 
douteuse}, mais le jeu n’en était qu'à sa 
première présentation. Laissons-lui le temps de 
mürir. La séquence d'intro, évidemment toujours 
dans un style dessin animé du plus bel effet, 


es RS 


Annapeuttirer dans n'importe quelle position. 


Séquence d'intro dans W'hélico : vous débarquez avec 
votre collègue, qui vousWaisse eh plan surle toit de ca 
Immeuble, où il Va falloir sauver un otage qui a une 
bombe attachée sur le torse. Je vous le dis tout de sui 
j'ai coupé les mauvais fils Et ça'a fait super boum! 


Comme le personnage de Lara Grol 

ceux de Fear Factor peuvent firentoi 

en marchant, en couranl, ense bais 
santetmémeren se cachant. Allez 
soyez pas trop jaloux. Par ailleurs) 
le système d'options pournurilisen sor 
inventaire (armes, objets, faire und 
action elc.)est directement dispo 
nible via l'écran, de soïte qu'on n‘q 
pas besoin d'aller les chercher duran] 
trois plombes Ales actions sontinmél 


Tomb Raider en mieux 


dates Il y aurait 100 environnement 
différents pour Bimondes dlistinctsre: 
total De plus, nous nous sommestlaissé 
dire panl'un des graphistes dujeu qui 
faudrait environ une douzaine d'heures pou 
én venin oubout, Ce qui ni'est passsi mal pou: 
un jeu dece type même stilest loin deulo 
durée devie d'un Tomb Raïder{ll 


Le jeuétanten cours dé développement les photos présentées nereflétent absolument paslavéritable qualité durj 


Episode One 
Obi Wan 


Lors de la conférence Lucas Arts, le premier jour 
Le l'E, l'éditeur a annoncé un nouveau fitre issu de 
tar Wars Episode One : the Phantom Menace. 
ous titré Obi Wan, il s'agit d'un Tomb Raïder-like, 
Hont le développement, à peine commencé sur PC, 


Hevrait aboutir à la fin de l'année. 


fait assez courte à ce stade du développe- 
ient, mais annonçait déjà la couleu 


JOHN WOO SAUCE 
MANGA ! 


'eul le personnage d'Anna {une jolie brune 
hercenaire) était jouable, maïs en vérité, je 
ous le dis, il sera possible de se défouler avec 
leux autres individus (des gars, cette fois) au 
‘ours du jeu et, a priori, après que l'un d'eux 
à fini sa mission. À tour de rôle donc. Chacun 
‘'adaptera à l'intrigue selon son propre style. 
Mais peut-être aimeriez-Vous connaître la trame 
Le l'histoire 2 Succinctement, il s'agit pour Anna 
at ses frères (2] de sauver la peau de la jeune 


Q 


|“ Un jeujtinématique, 
technique et physique 


file d’un chef de la Triade de Honk Kong, enle- 
vée par des gangs rivaux. Hmm.….. pas très 
moral tout ça. l'action de Fear Factor est extrê- 
mement rapide, avec des fusillades qui écla- 
tent à tout va dès le premier coup de feu donné. 
IL faut dire aussi que vous êtes un(e) as de la 
gâchette même si votre seule arme au départ 
est un pistolet. Ensuite, vous en récupérerez un 
deuxième et tirerez alors façon Lara Croft, puis 
vous « emprunterez » un fusil mitrailleur, puis 
deux et là bonjour le carnage ! Les rivaux 
touchés qui s'écroulent sont extrêmement bien 
animés, même s'ils ne font pas toujours preuve 
d'une grande intelligence. Les angles de vue 
sont multiples, ne gênent absolument pas, et 
permettent de découvrir toute la richesse des 
décors. Fear Factor regorge de petits détails 
en tout genre, chose d'autant plus étonnante 
que Kronos, le développeur, fut aussi le 
responsable du très minable Cardinal Syn sur 
PlayStation. Comme quoi, fout arrive. 


Le 


Tirez sur tout ce qui bouge, ne laissez aucun répit 


à vos ennemis ! 


Et. 1! ; LS ES 


use-massacre façon Lara Croft. Non, il ne s'agit pas d'une cut-scene ou de l'intro, mais bel et bien du jeu. 


L'échelle que vous voyez là est, parfaitement accessible. 


Lss Angeles | 


La célèbre saga créée par Adeline 
Software fait son come back en 
grande pompe. Au menu : des 


graphismes superbes et une 


atmosphère chargée d'angoisse. 


Voicille manoir présenté dans la démo. Unlendroit o 
lon s'attend à rencontrer Norman Bates en personne] 


Plongé dans une obscurité oppressante, les décors vous 
apparaissent petit à petit à travers le faisceau lumineux d 
votre torche, Ambiance. 
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1e mire vous permet de mieux viser vos cibles. En 
iccurrence Ici une formation de tanks. 
a Dreamcast se verra lotie dès sa sortie 
d'un titre « made in France » puisque le 
studio No Cliché, dirigé d’une main de 
aître par le sieur Frédérick Raynal (à qui l’on 
>it Litle Big Adventure entre autres), prévoit 
: sortir son prochain petit bijou sur la 128-bit 
ponaise. Répondant au doux patronyme de 
y Commander, il prône un nouveau concept de 
u d'action mélangeant divers genres très 
isés du public. A savoir de la conduite, du tir 
des missions dirigistes. La particularité de ce 
ft réside dans son aspect enfantin, qui semble 
ut droit inspiré du long métrage de Disney, 
ÿ Story. Comme vous vous en doutez, vous 
oterez et affronterez donc des hordes de jouets 
Îliqueux (maquettes de véhicules de l’armée, 


À mi-chemin entre MicroMachines et le jeu de tirs, Toy Commander 
va.montrer ce que les éditeurs français ont dans les tripes ! 


soldats enlastique…] en remplissant de nom- 
breux objectifs hétéroclites à l’aide d’un radar 
qui vous dévoile la position de vos ennemis. 
Qui disait que les jouets étaient pacifiques 2 


Le style graphique fait inéluctablement penser 
à celui de MicroMachines avec des décors com- 
posés de moult objets familiers comme des livres, 
des feutres ou des caisses. En bref, on ne peut 
que tomber sous le charme désuet de l'univers de 
Toy Commander dont la réalisation technique 
force l'admiration. Graphismes en haute réso- 
lution et coloris de tons pastels, les détails des 
textures ainsi que les effets de lumière exploi- 
tent pleinement les capacités de la Dreamcast. 
D'autant plus que l’environnement en full 3D 
s'avère des plus riches et complexes. Autrement, 
aucune échéance de sortie na été dévoilée par 
les laboratoires de No Cliché, qui planchent 
encore actuellement sur la conception de leur 
titre. En tout cas une chose semble certaine : Toy 
Commander se révèle des plus prometteurs et 
ne pourra qu'enrichir la logithèque de la 
Dreamcast en démontrant de même le savoir- 
faire français ! C'était la petite minute de chau- 
vinisme ! 


LLELI 


Le nouveau jeu de 
Frédérick Raynal se 
place sous le signe 


de l'enfance ! 
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Sur la térre ferme vous pourrez diriger une maquette de 
tank dans un magasin de jouets ! 


Les petits ponts improvisés ainsi que la disposition des 
décors rappellent fortement les graphismes de 
MicroMachines. 


On a beaucoup parlé de 
Shenmue. Maintenant, on l’a vu. 
et on y a joué ! Même si les 
démonstrations jouables mises à 
la disposition lors du salon 
n'étaient pas aussi transcendantes 
qu’on pouvait l’espérer, une chose | 


est sûre : ce jeu promet! 


Remarquez la qualité et le réalisme » de la peau, avec se: 
rides, ses sillons, les commissures au coin des lèvres. 


* Le plus beau 
jeu du monde ? 


On reconnaîtra tout particulièrement 
héros et l'héroïne, au milie 


DREAMCAST : 
INTERNET GRATUIT ! 


Excellente nouvelle : Sega a choisi British | 

Telecom comme partenaire officiel, pour offrir. 

l'accès illimité à Internet par l'intermédiaire | 

de la Dreamcast, dont le lancement européen | 
est prévu pour le 23/septembre. Du coup, ce sera | 
totalement gratuit, seul le prix des communications 
étant facturé aux ufilisateurs. En France, c'est par | 
l'intermédiaire de Cegetel que cette facturation aura | 
lieu, ce qui permettra de plus aux joueurs de pro: | 
vince comme d'ile-de-france de payer le même prix. 
Notez enfin que ce service comprend un e-mailet 
un accès aux newsgroups gratuits. Pour ceux qui 
n'auraient pas compris, cela signifie aussi que le | 
modem accompagnera la Dreamcast. 


Un salon spécial Shenmue, a eu lieu avant l'E3. 
Un spectacle qui redonne foi en l'être humain. 


Vous voyez les cheveux qui volent au vent, le regard 
acéré de la jolie Japonaise ? Et tout ça en temps réel. 


neut ose 


L 


Après s’être vendu à plus de 4 
millions d'exemplaires dans le 
monde, Rayman se devait de ne 
pas décevoir ses fans. Un retour 


multi-consoles qui s’annonce d 

: vous pe ce mauvais 

exceptionnel. ENS pre f ce MANS DES 

n e 

Re La version PlayStation ne nous a pas été présentée, 
mais'le résultat semble prometteur. 


j'ai nommé Pollochs 


ul 


UN R 
POUR LE 


ins redoutaient 


Pour une fois, les passageslaquatiques sont 
parfaitement jouables. 


Titus surprend 
tout le monde 


Cetéditeur, dont la non productivité reste la 


| seule caractéristique pleinement reconnue par. 
| ‘la profession, a annoncé le rachat de 57 % des 

- parts d'Inferplay |: Une opération surprenante, mais > un Sie 
surtout particulièrement rentable, puisqu'Interplay 2 deviendre “lle nouvelle r 
possède également, depuis peu, plus ‘de 50 % des 
parts de Virgin Interactive: Contre toute attente, Titus 


sortira done des jeux l’année prochaine: Fc: pou re j bia Sur Dreamcast, le moteur graphique permet des effets 
DÉRNR E RAP TES ENG ESS OP PE CR — ns nm si réellement impressionnants, 


Toutes les 
musiques 

du jeu ont été 
composées par le 
groupe Mutato 
Muzika qui avait 
déjà travaillé sur 


les autres volets. 


Crash 
Team 
Racing 
sera 
compatible 
avec le 
Dual 
Shock. 


pr Team Racing 


La des des ders 


our ce dernier volet des aventures de Crash 

Bandicoot, la talentueuse équipe des 

Naughty Dog part sur les traces de Mario- 
Kart et Diddy Kong Racing: Un genre très en 
vogue ces derniers temps sur la machine de Sony 
(cf Speed Freaks dans les News !]. On ne va pas 
s'appesantir trop longuement sur le scénario, de 
toute manière, ce dernier tient sur trois lignes. Ça 
tombe bien, ça m'évitera de faire de la contrac- 
tion de texte (exercice particulièrement périlleux 
à 8h30 du matin !}. Après Dr Cortex donc, c'est 
au tour d'un scientifique fou obsédé par la vitesse, 
Dr Nitros, de vouloir dominer les trois îles où vit 
notre crétin de Bandicoot. Pour parvenir à ses 
fins, Nitros a mis au point l'Hyper Activator, une 
machine diabolique qui transforme les jours en 
heure, les heures en minute, les minutes en 
seconde... le seul moyen de le stopper est d'être 
plus rapide que lui, en remportant la course qu'il 
a organisé ! Va comprendre Charles ! 


Jamais trois sans quatre ! Les 
Naughty Dog et leur Bandicoot 
fou sont de retour pour un ultime 
volet. Un quatrième opus 
radicalement différent mais pas 
franchement révolutionnaire. 


SPEED FREAKS 
DANS LA MIRE 


Huit mois pour le moteur, huit mois pour les 
graphismes. si cette version bêta s'est révé- 
lée plutôt agréable à jouer, il n'y avait pas non 
plus de quoi se taper la tête contre les murs de 
bonheur. On retiendra surtout de ce titre l'ex- 
trême fluidité de son moteur 3D et l'absence 
quasi totale de clipping. Le reste est somme 
toute assez classique. Vous retrouverez évi- 
demment tous les personnages-clefs des trois 
précédents volets (Crash, Vortex, Coco et tous 
les boss}, comme Speed Freaks, CTR pourra 
se jouer à 4 en écran splitté, proposera une 
bonne vingtaine de circuits, un système « évo- 
lué » de power up et de customisation (moteur, 
pneus, accélération) ainsi que de nombreux 
modes de jeu, parmi lesquels, un mode aven- 
ture calqué sur Diddy Kong Racing et un mode 
battle à la Vigilante 8 qui promet d'être très 
convivial. Ouf ! Voilà pour le contenu de ce 
titre qui devra composer avec la concurrence 
de Speed Freaks. Cela dit, étant donnée la 
popularité du Bandicoot, on ne se fait pas trop 
de souci pour les Naughty Dog. 


C'est évidemment à Westwood et à Blizzard que la N64 doit son 
introduction au monde de la stratégie temps réel. Développant 
respectivement Command and Conquer et Starcraft, ces grosses 
pointures du genre arrivent enfin à maturité. 


Des angles de vue nouveaux, permis par la 3D, 
rafraichiront ce titre déja ancien. 


vrait sortir api 
Encrelopge die | = 
Toutesles données sont réparties sur l'écran, plutôt 


que stockées en bas dans la barre d'ordres, comme 
sur lawersion PC. 
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Des milliards de jeux en 
préparation, une véritable 
avalanche pour ce format qui, 
décidément, n’en finit plus de 
surprendre tout le monde. 
oici une:infime partie des très 
ombreux titres présentés lors 


Conker's Quest 

devait être à l'ori- 

gine un jeu de 

plates-formes sur la 

N64. Mais, l'éditeur 

nippon a préféré 
suspendre son développement pour des rai- 
sons encore obscures. Quoi qu'il en soit, le 
itre sur GBC sera un soft d'aventure vu de 
rois quarts haut à la Zelda, mélant action et 
‘solutions d'énigmes. 


Le très macho Duke 

Nukem va aussi fra- 

casser de l'alien sur 

la Game Boy. Pour 

= les changements dus 

M] à format limité de 

1 machine, sachez que la représentation du 
u sera cette fois-ci en 2D et qu'il proposera du 
‘et de l'action dans le même esprit que Contra 
> Konami. Sinon les graphismes restent cor- 
cts même si les décors semblent un peu vides. 


diteur : Nine 

anfe : 5h00 EC 

ie mouture GBC de R-Type DX sortira pen- 
int les vacances d'été. Reprenant fidèlement 
jeu original, vous lutterez toujours contre 
mpire Bydo grâce à votre vaisseau ultra- 
2histiqué à l’aide des options de force pod 
e vous dénicherez de part et d'autre des 
‘eaux. Très impressionnant visuellement, la 


La Game Bou Color 
se rebiffe 


palette de couleurs 
de la console de 
Nintendo exploite les 
dégradés de façon 
judicieuse. En bref, 
| j R-Type s'annonce 
comme le plus beau jeu de tirs jamais conçu 
sur portable ! Alors patience car l'été approche ! 


Guper Mario Bros 


Deluxe 


Le célèbre 
plombier- 
mascotte de 
Nintendo va 
connaître de 
nouveau son 
heure de 
gloire via 
cette nouvelle version remaniée de Mario Bros, 
issue directement de la défunte NES. On retrouve 
bien évidemment les deux éternels frères (Luigi 
et Mario] qui devront libérer la princesse Pitch du 
joug de l'infâme Bowser. Un voyage dans le 
temps de bon aloi en perspective ! 


Resident Evil 


Editeur : 
Genre : 


Eh non vous n'hallucinez pas, Resident Evil est 
bel est bien en préparation dans les locaux de 
Capcom ! Bien entendu, ne vous attendez pas 
à des protagonistes en 3D comme sur 
PlayStation, ni à des décors sublimes. Toutes 
proportions gardées, Resident Evil sur la 


portable 
arrive àtirer 
son épingle 
du jeu en nous 
proposant des 
graphismes à 
la Prince of 
Persia, c'est- 
à-dire dépouillés mais attrayants. Pour l'instant, 
la maniabilité reste un peu trop approximative 
pour pouvoir porter un jugement définitif. 
D'autant plus que le soft a encore le temps de 
se bonifier. 


Editeur : 
Genre : 


Ryu et ses 
amis vont 
pouvoir se 
fritter en 
toute impu- 
nité. Malgré 
la taille de 
l'écran de la 
machine, on 
reconnaît aisément les différents héros du 
jeu. Tout comme pour la version arcade ori- 
ginale, vous jouirez des super combos ainsi 
que des zero-counter, sorte de super contre 
attaque vous pompant un niveau de votre 
jauge d'énergie. J'en connais qui vont y 
jouer encore leur vie... 


All Star Baseball 2000, 

Azure Dreams, Babe and! 
Friends, Bionic Commando, Bust a Move 99, 
Castlevania 2, Dafy Duck, Earthworm Jim 3, 
FIFA 2000, Ghost and Gobelins, Godzilla, 
Metal Gear Solid, MicroMachines V3, 1942, 
Spawn, Megaman: 5, Rally Racing. 


Editeur : 5NH 
Genre : APG 
Machine : PlayStation 


PSE] 


Un RPG dans la veine de Resident Evil déve- 
loppé par d'anciens membres de Squaresoft, 
ça vous tente ? L'histoire se déroule en 1800 
dans un couvent du Pays de Galles. 
Immédiatement vous serez saisi par la magni- 
fique démonstration de mafñrise esthétique, l'am- 
biance sonore fantastique et la réalisation 
technique fabuleuse. Un titre très attendu qu'on 
espère vivement voir débarquer en France. 


Machine : Dreamcast 
Editeur : 5e0a 
Genre : Basket-ball 


2 

Lorsque Sega se met au jeu de basket, il voit les 
choses en grand : animation de 60 images par 
seconde et motion capture de plus de mille six 
cents mouvements seront donc au programme. 
De quoi en faire pâlir de jalousie des éditeurs 
comme Electronic Aris | De plus, NBA 2000 pro: 
met aussi d'afficher 400 basketteurs ainsi que 
29 équipes de la fameuse fédération. Un ren: 
dez-vous à ne pas rater pour les fans de sports. 


Editeur : Activision 
Machine : PlayStation & N64 
Genre : Plate-forme/aventure 


ro CNT 


Dans la peau de Buzz Lightyear, le joueur devra 
fracer sa route dans 7 mondes pleins de phases 
d'action. Il vous faudra sauver le second'héros 
du film, Woody. Les 2 versions {PlayStation et 
N64) étaient présentées, mais seule la version 
PlayStation se révèle intéressante, l'autre étant 
techniquement très décevante. Le jeu semble 
pour le moment, comme tant d'autres, d'un 
classicisme à toute épreuve 


Test Drive 6 


Editeur : Infogrames/Accolade 
Machine : PlayStation & 
Dreamcast 

Genre : Course 


Ils continuent avec Test Drive. mais sur 
Dreamcast maintenant ! Au programme : 40 
Voitures, 30 circuits, 5 attributs up-gradables 
pour chaque véhicule, et des décors interactifs 
avec des éléments destructibles. Au chapitre 
« revus à la hausse » : IA des adversaires, nou 
veaux modes, environment mapping, etc. La 


version DC n'est pas très avancée, quant à la! 
version PlayStation, elle ne semble pas révo: 
lutionnaire. On attend la suite. | 


Editeur : Disney Interactive 
Machine : PlayStation 
Genre : Plate-forme 


Le prochain DA de Disney, Tarzan, aura droit 
comme Hercule avant lui, à une adaptation 
PlayStation. Bien réalisé, dans le genre plate- 
forme en 3D, à la manière du Lost World de 
DreamWeorks : en scrolling horizontal, avec par: 
fois des embranchements. Beau, varié, propo: 
sant plus d'une douzaine de mouvements, vous 
incarnerez ce héros enfant, adolescent pui: 
adulte. Le jeu reste classique, mais prometteur. 


de film des années 70. Chacun des 9 rap- R Il £ ( C q 
peurs possède son style de combat propre 0 Cd X fem 
et devra violemment venir à bout de ses s ps z 

Editeur : Psygnosis 


adversaires dans des arènes fermées. 1 915 
Machine 


fachine : | 
‘diteur : AcEIvIS 
ienre : Baston 

\nnoncé il y a un an à l’E3, X-Men 
‘Activision semble ne pas avoir évolué d’un 
oil. Les mutants sont toujours aussi laids et 
gides avec une modélisation des protago- 
istes insipide. Vu la vitesse de développe- 
ent du titre, ce ne serait pas extrapoler de 
ronostiquer une date de sortie dans les alen- 
ours de l'an 3000. Enfin, gardons tout de 
iême l'esprit ouvert. 


Jouable jusqu'à 4 joueurs, ce jeu un peu 
brouillon ne révolutionnera pas le monde 
des jeux de combats, mais qui sait 2 


D 


Psygnosis décline des suites sur tous ses titres, 
Rollcage compris. Le principe ne change pas, 
mais c'est 20 nouveaux circuits, répartis en 6 

6 [ D [E M f nouveaux environnements qui vous attendent. 
À 4 nouvelles ligues ont fait leur apparition, avec 

6 fl ] [ll ÿ { d f( | N un principe légèrement revu, pour un game- 
[ play plus accessible. On aura également droit 

à de nouveaux modes de jeu, nouvelles armes, 
et 4 modes multi-joueurs inédits. 


TM & © 1999 MARVEL 


Machine : | 

Dreamcast 
Editeur : 
Genre : Col 


Roadsters sera le prochain jeu de caisses de 
Titus. Il proposera huit bolides, dix circuits 
ainsi que quatre modes de jeux. Sa particu- 
larité est de permettre aux joueurs de concou- 
rir jusqu'à quatre simultanément à l'écran et 
de gérer des conditions météorologiques réa- 
listes. Roadksters transcendera-t-il Lamborghini 
64 du même éditeur ? Suspens, même cela 
semble vraiment mal parti. 


TM & © 1099 MARVEL 


achine : PlayStation 
liteur : AcEivisior 
nre : Combat 


CUS 


INOGsAMI 


Pour visualiser Supreme Snowboarding, il suf- 
fit de s’imaginer Cool Boarders, le premier, 
en super beau. La jouabilité paraît aussi « 
arcade » que ce dernier, et il semble que le 
réalisme d'un 1080° soit passé au second 
plan. En cours de développement sur 
Dreamcast, peu d'informations ont filtré pour 
le moment. Une chose est sûre : technique- 
ment nous risquons d'être gâtés ! 


jeu de combats met en scène les rappeurs 
Wu-Tang Clan, et ce, dans une ambiance 


end de } 


\ 


ront dans 


arme (lafqüth 


fiables. Qua 


RS Jurissic 
Vigilante 8 
Gecond Dffense 


TES LES 


D 100 ANA uoR 


L'actualité nippone et européenne s’effacent 

un court instant pour laisser la vedette au 

salon de l'E3 et à ses 30 pages de révélations 

écrites en tout petit ! Presque une coutume ! 

Alors c’est sûr, si on se fie uniquement à la 

rubrique News, on flippe un peu. Néanmoins, 

du côté du Soleil Levant, on retiendra l'annonce 

d’Onimusha, la réponse de Capcom (en pleine 

forme ces derniers temps) au très décevant 

Soul of Samouraï de Konami. En creusant un 

peu, l’arrivée sur PlayStation de Grandia, l’un 

des meilleurs titres de la Saturn, peut égale- 

ment être considérée comme une grande 

nouvelle. Pour le reste, rien de bien trans- 

| "€, Li > cendant. En Europe, la situation est à peu près 
Le is Ge. . . la même. Soul Reaver, Silent Hill, Speed Devils... 
g y Sttion " à best et Tony Hawk’s Pro Skater, voilà pour les 
. titres à retenir. N'hésitez surtout pas à vous 

égarerdansila rubrique Evénement et dansle 

dossier consacré à l'E3, vous allez Voir, vous 

vous sentirez tout de suite beaucoup mieux. 


Entre autres... 
Carmageddon 2 (PS/N64) 
D2 (Dreamcast) 

Densha De Go 2 (N64) 
Dragon Valour (PS) 
Espion Age-Nts (PS) 
Grandia (PS) 
MetalGearintesral (PS) 
Ogre Battle 3 (N64) 
Onimusha (PS) 

Pocket Monsters (N64) 
Quake 2 (PS) 

Soul Reaver (PS) 

Speed Devils (Dreamcast) 


Tony Hawks Pro Skater (PS) 


D dm dt une à oué HE La 
‘que Grandia arrive pour 


PlayStation 


EDITEUR 
MACHINE. 
SORTIE AU JAPON 


SORTIE EN EUROPE 


2% randia arrive enfin sur 
Ce PlayStation ! Excep- 
te 4 tionnellement, il ne s’agit 

pas d’une simple adaptation. 
Pour une fois, les programmeurs 
ont cherché à exploiter comme 
elles peuvent l’être les capaci- 
tés de la machine.Ainsi pour les 
attaques à base de foudre ou de 
feu, les effets de lumière gérés 
en temps réels donnent 
plus de pêche à 
l’action. Autre 
changement 
remarquable : le 
niveau de détail 
des décors. Compo- 

sés d’un plus grand nombre de 

polygones, ils sont plus fins et 

n’ont plus l’aspect pixellisé de 
la version Saturn. Les scènes 
cinématiques intermédiaires 
ont, elles aussi, été revues pour 
profiter du système de com- 
pression vidéo de la PlayStation. 
Les autres détails qui agaçaient 
sur la version Saturn ont eux 
aussi été corrigés pour un plai- 
sir optimum. C’est ainsi que les 
temps de chargement entre les 
scènes de combats sont beau- 
coup plus courts, et qu’il n’y aura 
plus de chargements laborieux 
pour passer de l’écran de jeu à 


.. GAME ARTS/ESP 
PLAYSTATION 
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. NON PREVUE 


l’écran de sauvegarde ou de 
configuration. 
Comme dans la version Saturn 
du jeu, Grandia met en scène 
Justin, un jeune garçon de 14 ans 
qui rêve de devenir un aventu- 
rier. Pourtant un jour, il aura l’oc- 
casion de devenir un véritable 
héros en rencontrant Feena.La 
jeune fille fait partie de la guilde 
des aventuriers, et gagne donc 
Se vie en explorant 
des ruines et en 
résolvant des mys- 
tères. Classique, 
mais en fin de 
compte, efficace car 
on se prend au jeu, d'autant plus 
que l’atmosphère est unique. Se 
déroulant dans un monde beau- 
coup plus médiéval-fantastique 
que celui de Final Fantasy VII, 
Grandia propose une quête 
exceptionnelle et passionnante. 
La preuve, s’il en était besoin, 
que la PlayStation première du 
nom n’a pas dit son dernier mot. 
Loin de là. Le titre a déjà conquis 
des milliers de fans sur Saturn 
et s'apprête à faire de même sur 
PlayStation. Disponible le 24 juin 
prochain, Grandia sera la bonne 
surprise RPG du début de l'été... 
en japonais. 


impressionnant 
Zoom arrière vous 
présente les lieux 
que vous allez 
visiter 


dantesque 
qui devrait 
satisfaire 
les fans 
d'effets 
spéciaux 


Pour/se mettre aulgoût du jour.(n'oublions pasique sur.PlayStation(il\y a FFVIII quand même)les|programmeurs se sont 
décarcassés pourpondreides/sortsmagiques|aux effets de lumière hallucinants. Voyezvous-même. 
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Ë animé. Un oubli réparé & 
À dans cette version, MK 
pour le bonheur des fans. 
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Maril la souris bleue était Ë 
un monstre présent KES 
À uniquement dans le dessin À 


F7 140 : NX: 


1177117) 


on ne le dira jamais assez, 
est un des jeux les plus 
géniaux et les plus vendus sur 
Game Boy. Devenu complète- 


/ ment culte, aussi bien au Japon 
. qu'aux Etats-Unis, ce titre, qui 


existe en 4 versions (verte, bleue, 
rouge et jaune) quasi-identiques 
entre elles, est en passe d'en 
connaître deux 
autres. Les deux 


Kin et Gin (Silver 
et Gold), propose- 


:| ront beaucoup plus de 


monstres, dont la moitié sera 
inédite et surtout entièrement 
conçue pour la Game Boy Color. 
Une première au pays de 
Pokemon. 

Le principe est toujours le même. 
Le joueur est un jeune garçon 


‘| qui rêve de devenir le roi des 


entraîneurs de Pokemon. Pour 
se faire, il faudra se battre en duel 


La couleur 
des monstres 


contre d’autres entraîneurs. Mais 


pour vaincre, il aura fallu au préa- : 


lable capturer et entraîner des 
monstres. Conçu comme un RPG 
dans lequel ce sont les créatures 


capturées qui cornbattent pour : 


vous, Pokemon laisse le joueur 
libre de composer sa propre 
équipe.Vous deviendrez ainsi un 
coach comblé. Un rêve qui devient 
réalité. Désormais 
colorisé et comp- 
tant un grand 
nombre de nou- 
veaux monstres 
dont Maril la souris 
bleue, Kireihana la fleur en tutu 
ou encore Donfan l’éléphant de 
combat, Pokemon Kin et Gin 
devraient cartonner à hauteur 
de plusieurs millions d'unités au 
Japon, à l'instar des précédentes 
sorties. Une sortie en France est 
à envisager, si les premiers volets, 
prévus pour la fin de l’année, 
connaissent le même succès. 
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Planet Laika est un jeu étrange aux È 


graphismes rétro et à l'atmosphère 
insaisissable. Difficile de rester indifférent 


| 


Certains lieux visités sont 
très oniriques 


Le système de déplacement 
rappelle celui de FFVII 
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EDITEUR... 

MACHINE... 

SORTIE AU JAPON 
SORTIE EN EUROPE. : 
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:... ÉTÉ 99 

2. NON PREVUE 


Le joueur navigue à chaque instant entre le rêve ef la réalité 


£E Créer un jeu qui se situe 
entre le réel et l'irréel, voilà 
ce que j'avais en tête en me pen- 
chant sur ce RPG », c’est avec ces 
mots que le directeur visuel du 
jeu, Kôki Inoue définit Planet Laika. 
Jeu d’aventure étrange au look 
rétro et à la finalité mystérieuse, 
Planet Laika doit son nom à la 
chienne Laika que les Russes 
avaient envoyée dans 
l’espace en 1957. 
Vu que graphi- 
quement les per- 
sonnages du jeu 
ont tous des aspects 
plus ou moins canins, le rappro- 
chement est fait. Le scénario est, 
quant à lui, assez confus. Accro- 
chez-vous : dans un futur proche, 
la planète Mars voit un visage 
apparaître à sa surface, ce qui per- 
turbe un grand nombre de scien- 
tifiques qui décident d'envoyer 
une équipe sur place afin de mener. 
les investigations. L'aventure peut 
ensuite commencer pour les 


HAS GC 


Ambiance 


enquêteurs de l’espace. 
Graphiquement, le jeu s’inspire 
sans s’en cacher des films de 
SF des années 50/60. Amateurs 
de Planètes Interdites, vous 
risquez ne pas être déçus ! D’au- 
tant plus que les personnages 
eux-mêmes font étrangement 
songer à ce film. Le héros du jeu, 
Laika, est un schizophrène à triple 
personnalité. Rien que 
ça ! Tour à tour cool, 
nerveux ou réflé- 
chi, Laika devra 
jouer avec ses mul- 
tiples personnalités 
selonles situations. Dans ce RPG, 
en fonction des choix du héros et 
donc de son attitude, l’histoire 
évoluera différemment, ponctuée 
par des combats. Une véritable 
curiosité que les collectionneurs 
d'objets SF ne pourront qu’ap- 
précier. Décalé et original, Planet 
Laika sortira au Japon cet été. 
Pour l’Europe, c'est une autre 


Ordon 


- histoire... 
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Dreamcast 
EDITEUR... 


MACHINE . 


SORTIE AU JAPON . 


NEC HOME ELECTRONICS 
DREAMCAST 
SEPTEMBRE 99 


SORTIE EN EUROPE . NON COMMUNIQUEE 


Les 
combats 

se déroulent 
de manière 
passive. 


et Sengoku Turb, Nec annonce un nouve 
titre sur Dreamcast. Au programme : 


1 
Les 

enfants du 
groupe 
requièrent 
des attentions 
particulières, 
vu leur 
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nal, Nec propose avec 

Espion-Age-Nts un 
simulateur de Charlie et ses 
Drôles de Dames, dans lequel 
le joueur incarne le chef d’une 
agence d’espions. Plus ou moins 
freelance, cette équipe d’es- 
pions nommée Blitzstrahl (quel 
drôle de nom !) offre ses ser- 
vices contre des espèces son- 
nantes et trébuchantes. L'écran 
du jeu, divisé en 
plusieurs parties, 
vous montre sépa- 
rément chacun de 
vos hommes. Cela 
permet au joueur de donner 
des ordres à chacun d’entre eux 
et de gérer le bon déroulement 


J fers de faire origi- 


de la mission. Tout un pro- 
gramme ! Grâce aux capacités 
de la Dreamcast, tout se passe 
en temps réel et les situations 
ainsi que l’évolution de la 
mission changent complète- 
ment selon votre manière de 
diriger les personnages. Du vrai 
Mission : Impossible ! 


MÉNAUDET 
CHEVIENET: 
cho: 


Dans chacune de ces missions, 
les agents seront confrontés 
à de nombreux pièges et 
ennemis. Ce sera au joueur, et 
à lui seul, de prendre les bonnes 
décisions, pour éviter que ses 
petits gars ne tombent au 
champ d’honneur. L'équipe 
Blitzstrahl se compose de 
7 membres, parmi lesquels la 
charmante Lin-Fa spécialiste 
du judo, Gabriel Ernest Archangel 
le gamin surdoué 
d’informatique, 
Sella Rocket Lulia 
la spécialiste des 
explosifs, Jeffry K 
Thunders qui sait tout faire (le 
héros quoi), Galsin Urjmil le 
géant russe, Cleopatra la jeune 
fille aux pouvoirs étranges 
et Charles Falé spécialiste 
des poisons. Au joueur d’ex- 
ploiter ces capacités origi- 
nales. Prévu pour le mois de 
septembre, ce jeu original 
promet de laisser les joueurs 
accrochés de longues heures 
à leur Dreamcast. 
Pr 
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É Après une courte carrière en arcade, Fatal Fury 


_Wid Ambition débarque Sur PlayStation: 
avec très peu de ‘changements. 


| SNK n'en finit plus d'exploiter série. à 


BERT BY 


FREE FLAY 
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FarAL FURY WiiD AMBITION 


PlayStation 


EDITEUR . 

MACHINE 

SORTIE AU JAPON 
SORTIE EN EUROPE . 


ES 
. PLAYSTATION 
...26 JUIN 99 
.. NON COMMUNIQUEE | 


permet à ce 
dernier de frapper 
vite et loin. W 
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>. 


Tsugumi la catcheuse se jette à corps perdu dans la bataille. 


out commence par un film 
y d’intro en images de syn- 

thèse. L'occasion de 
retrouver enfin les fameux com- 
battants de SNK en 3D, comme 
pour leur donner une nouvelle 
jeunesse. Le jeu peut ensuite 
démarrer, fidèle à lui-même ou 
presque. Les visages des duel- 
listes sont connus des habitués 
des sagas SNK, pas de véritables 
surprises. La jouabilité est, quant 
à elle, irréprochable, comme à 
l’accoutumée. 


Fatal Fury aura sa 

Wild Ambition. Voilà, tout est 
dit. Dans le détail, au programme 
de ces rixes dynamiques, |2 per- 
sonnages dont 2 cachés dansla 
version arcade et qui sont ici 
sélectionnables dès le départ. 
On retrouve les célèbres frères 
Bogard (Terry et Andy), la pul- 
peuse Maï, le rigolo Joe Higashi, 
l’aérien Kim Kaphwan, le bri- 
tannique Billy Kaine, le yakuza 
Yamazaki, l'énorme Raiden, la 
charmante Li Xiangfei Egérie 


PLAY 


FREE 


de Real Bout 2 et l’indétrônable 
Geese Howard. Pour son nou- 
veau titre en 3D, SNK a néan- 
moins pris le temps de créer 
2 nouveaux personnages, Tsugumi 
la jeune catcheuse et Togi le vieux 
maître d’aïkido (voir Joypad 84 
rubrique Arcade). Quant aux 
véritables changements, 
en termes de gameplay, ils 
restent identiques à ceux de 
l’arcade : de brusques change- 
ments d’angles de caméra 
pour rendre l’action 


Seule nouveauté : e, plus dynamique 
l'apparition de la Les petits ainsi que la gestion 
3D. Street Fighter plus de la profondeur 
avait sa version Ex, (d’où le concept de 


3D). Au rang des 
autres nouveautés, un mode 
d’entraînement qu’on ne 
trouvait bien évidemment pas 
en arcade. Bref, sans être la 
révolution qu’on aurait sou- 
haitée, ce Fatal Fury devrait, 
une fois encore, séduire par sa 
jouabilité exemplaire qui, selon 
SNK, a été une priorité. Les 
adeptes qui ne se lassent pas 
- ils existent, nous en avons ici 
de beaux spécimens - sauront 
apprécier. 
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Andy possède 
des contres toujours 


Fatal F u ry | aussi efficaces. 
Wild Ambition 


promet d'être une 
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dE _ DENSHA DE Go 64 


EE 1 
12 47% 
MACHINE . NINTENDO 64 


Japon SORTIE AU JAPO) ÉTÉ 99 
SORTIE EN EUROPE. NON PRÉVUE 


une énième suite de Puzzle Bobble, Taïto nous 
adapte cette fois son grand succès d'arcade 


L'arrivée en gare annonce un freinage 
modéré mais calculé. “ 


Le jeu proposera des 
effets météo qui 

ne se trouvaient pas 
dans la version 
PlayStation, comme la 
neige ou le 

brouillard. La grande 
classe ferroviaire. 


ensha De Go est 

l'exemple même du jeu 

à la fois zen et culte, des- 
tiné aux salary-men japonais qui 
ont besoin de se détendre. Le 
jeu propose, comme son nom 
l'indique en japonais (allons-y en 
train), de conduire un train. 
Contrairement à nos amis de la 
SNCF, les trains japonais sont 
rarement en grève 
et arrivent à P: 


comprendra un certain nombre 
d'options inédites qui raviront 
les joueurs... au Japon. La pre- 
mière d’entre elles, mais aussi 
la plus importante, est la pos- 
sibilité d’utiliser le micro déjà 
employé dans le jeu Pikachu 
Genki De Chu (cf. Joypad n° 84 
et 86). Le joueur pourra annon- 
cer le nom des gares lors 
de son entrée 
en ces dernières, 


La jeune fille 111= 

en bas de l'heure, ce qui rend Biler, . gagnant ainsi des 
l'écran distille le soft très difficile. 3/1] 7215 Dicilf bonus de temps. 
des conseils Car tout est basé Les autres petites 


en japonais. 


C'est le 
moment de 

mettre les 
essuie-glaces ! 


sur la gestion de la 

vitesse et de la distance entre 
les gares. Le but du jeu n’est pas 
d’arriver rapidement mais plutôt 
à l’heure sur le quai, et qui plus 
est de s’arrêter au bon endroit. 
Ne pas stopper à l'endroit indi- 
qué, c’est perdre des points ! 
Contrairement à Densha De 
Go | et 2 sur PlayStation, qui 
étaient des répliques fidèles de 
la version arcade, le titre N64 


nouveautés sont, 
d’une part un nombre de lignes 
plus élevé, mais aussi la pré- 
sence de circuits plongés dans 
le brouillard. Tout un pro- 
gramme ! Un jeu qui, même 
s’il innove, ne sera probable- 
ment jamais commercialisé 
dans nos contrées, à moins que, 
faute de SNCF, Densha De Go 
soit le seul moyen de voir passer 
des trains. 
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de stratégie et de RPG, Ogre Battle 3 arrive 
enfin, et 6 surprise, sur N64. Superbe 
et profond, il s'agit de l'un des titres les 
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OGRE BATTLE 3 
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NINTENDO 64 
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Ugre 


ifficile d’oublier Ogre 
D Battle lorsqu'on a été un 

grand fan de RPG à la 
belle époque de la Super Nintendo. 
Ce jeu de rôles tactique était en 
son temps une véritable perle rare 
aux atouts multiples. Grand choix 
parmi les personnages, possibili- 
tés de changer de classe, de sou- 
doyer monstres et ennemis pour 
les intégrer à son équipe... le titre 
possédait plus d’un avantage. On 
se demandait quand une machine 
plus puissante exploiterait enfin 
le concept. C’est 
désormais chose 


à la victoire. Une fois l’armée com- 
posée, le jeu peut commencer. On 
pourra ainsi rassembler une troupe 
comprenant jusqu’à 94 individus ! 
Bien entendu, pour les garder 
fidèles il faudra veiller à les satis- 
faire. A l'instar du premier volet, 
Ogre Battle 3 propose aux soldats 
les plus méritants de changer de 
classe. Un simple soldat pourra 
donc devenir guerrier, paladin ou 
bretteur, tandis que les magiciens 
deviendront sorciers, élémenta- 
listes ou même lyches. Comme 
de bien entendu, 

chaque classe pos- 


l = 
faite, sur Nintendo Jr ) 2° ÿ sède ses avantages 
64.Malgré le chan- M Zn rrinl= "= 21 etses inconvénients, 
gement de console, COMPIEN et il faudra jongler 
le jeu reste fidèle avec, pour composer 
à lui-même. Conçu des bataillons puissants 


comme un RPG, ce titre de 
stratégie place le joueur dans la 
peau d’un jeune garçon révolu- 
tionnaire qui monte une armée 
pour libérer son pays d’un joug 
tyrannique. Le joueur positionne 
donc ses troupes sur la carte et 
les fait ensuite bouger. Il faudra 
prendre en compte la nature du 
terrain, le relief, mais aussi l'heure 
de la journée. En effet, certaines 
créatures comme les vampires ou 
les loups-garous n’attaquent que 
la nuit ! En véritable petit géné- 
ral, vous pourrez alors jouer les 
fins tacticiens et mener vos troupes 


et équilibrés. Ensuite, il faudra 
savamment mêler les talents et 
surtout savoir conserver ses 
superstars du combat. Il va falloir 
chouchouter ! Prenant place sur 
une cartouche de 320 MB, OB3 
proposera en outre un mode 
tutorial pour permettre aux 
débutants de maîtriser le jeu 
facilement, ainsi que des phases 
d’entraînement pour remettre à 
niveau les personnages les plus 
faibles. Un genre de jeu qu’on 
n’attendait plus sur N64 et qu’on 
espère bien voir arriver un jour en 
Europe, ce qui n’est pas gagné. 
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Les dialogues entre les divers protagonistes du jeu sont 
essentiellement là pour faire avancer Fhistoii 


D Ur 1. Timor. 
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Selon leur position, vos hommes attaquent différemment. 


l 


La gestion des hommes se fait par des menus simples et visuels qui permettent 
de saisir les notions de classe et d'équipement assez rapidement. Une ergono- 
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L DRAGON VALOR 


EDITEUR. 


MACHINE. 


SORTIE AU JAPON... 
SORTIE EN EUROPE : 


vec Dragon Valor, 

Namco nous invite à 

chasser le dragon. C’est 
vrai, il y avait longtemps. Sorti 
en 1985, Dragon Buster était un 
jeu d’arcade/aventure dans lequel 
le joueur enchaînait les visites 
de donjons plus ou moins laby- 
rinthiques au bout desquels se 
trouvait toujours un dragon. Le 
principal intérêt du jeu :ies dra- 
gons, pardi ! Chacun de ces rep- 
tiles géants possédait son point 
faible qu’il fallait 
déceler. On ne 


peut plus classique. | 


tard, rien n’a 

changé. Une fois de 

plus, de terribles dragons se sen- 
tent obligés d’enlever des prin- 
cesses, et c’est au joueur qu’il 
incombe de délivrer la belle. Réa- 
lisé en 3D temps réel, le jeu pro- 
pose un challenge de type 
action/aventure dans lequel on 
se déplace librement, à la manière 
de Tomb Raïder ou de Zelda, mais 
avec des graphismes beaucoup 
plus cartoons.A la fin de chacun 
de ces donjons, un dragon, énorme 


et magnifique, attend le héros. 


La génétique 
Quatorze ans plus Wefer ENTER e 


. PLAYSTATION 
.. COURANT 99 
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Une fois la bestiole pourfendue, 
la belle est délivrée. Au bout de 
quelques aventures, le héros 
décide alors de prendre sa 
retraite. Un autre jeu commence 
alors ! Une fois retiré des affaires, 
le héros va devoir se marier. Il 
pourra donc choisir parmi les 
diverses princesses qu’il a déli- 
vrées et ainsi avoir un fils, pour 
que le jeu continue et que l’aven- 
ture se poursuive. A la manière 
de Phantasy Star 3 (Megadrive !) 
pour les vétérans 
qui s’en souvien- 
draient, le choix de 
l'épouse et donc 
de l’enfant que le 
joueur va incarner 
par la suite influe sur le dérou- 
lement du scénario. En fonction 
de la mère, l'enfant n'aura pas 
du tout la même allure ! C’est 
beau la génétique. enfin pas 
pour tout le monde. L'aventure 
pourra ainsi continuer et il sera 
ainsi possible de recommencer 
plusieurs fois le jeu afin de décou- 
vrir les multiples scénarios. Les 
adeptes de l’excetient Phantasy 
Star 3 seront ravis, et ils ne 
devraient pas être les seuls. 


Princesse au choix 


En fonction de votre mariage, votre descendance changera. Par conséquent, les 


histoires seront elles aussi différentes ! Comme quoi, c'est important de trouver 
l'ame Soeur. On retrouve là l'excellent principe des répercussions yénétiques déjà 
présent dans Phantasy Star 3 (testé dans Joypad n°1 !). 


A vous d'éviter 
les pièges pour 
survivre. 
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: des articulations 


::| tout a été lissé et 


epuis le mois dernier, 
D2 est partout : une 
* démo jouable dans Real 


:| Sound et une présentation de 


nouvelles scènes lors du Tokyo 
Game Show. D2, tout le monde 
en parle. A commencer par Kenji 


à Eno, son célèbre producteur, qui 


a annoncé que la plupart des 


: graphismes du jeu ont été entiè- 


rement retravaillés. 
Fini les bugs de 


jointures au niveau 


des personnages, 


modélisé à la manière de Soul 


:‘} Calibur selon l’impressionnant 


«one body formation system ». 
Autre changement : le déplace- 
ment des personnages est désor- 
mais beaucoup moins raide, et 
ces derniers se comportent vrai- 
ment de manière réaliste face 
aux objets. Fini les robots qui 
font demi-tour face à une table 
ou quelqu’autre obstacle. 

Cela dit, Laura ne marchera pas 


Vroum'dans 
la neige 


tout le temps. Le motoneige, ou 
snow mobile en anglais, sera donc 
le principal mode de déplace- 
ment de l’héroïne malchanceuse : 
du jeu. En effet, puisqu’au Canada 
il y a beaucoup de neige, cela . 
semblait logique qu'avec son | 
tailleur, elle se déplace autre- 
ment qu’en snowboard. Pour 
agrémenter son petit parcours, 
Laura dispose désor- 
mais de quelques 
options pour se 
| détendre, comme 
la course aux plots. 
Une drôle de façon 
de se changer les idées, surtout 
dans un jeu où l’atmosphère se 
veut pesante, étouffante. Espé- 
rons que chez Warp, on aura la 
bonne idée, tout en exploitant 
cette motoneige, de ne pas : 
gâcher l'ambiance par ces jeux 
très particuliers. Une fois encore, 
on attend avec impatience la . 
sortie de ce titre sachant qu’au- 
cune date définitive n’a, à ce jour, 
été communiquée. 
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non pas avec un nouveau Bomberman, 
mais un titre inédit qui mêle action 


Les petits 
nnemis courent 
ans les couloirs 
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à Ïon alors, regardons un 
54 peu l’histoire concoctée 
par les gars de Hudson. 
Foguna, une ancienne civilisa- 
tion, avait découvert un E.G.G., 
traduisez « un Elemental 
Gimmick Gear ». Ces derniers 
étaient en fait des robots en forme 
d’oeufs, capables d'apprendre, 
d’exécuter des ordres précis et 
donc d'évoluer. A l’intérieur de 
lun de ces E.G.G. on déniche un 
jeune homme endormi qui ne 
vieillit pas. Au fil du 
temps, les E.G.G. 
devinrent familiers, 
vivant aux côtés 
des habitants de 
Foguna au quotidien. 
C’est bon, vous ne dormez pas ? 
Alors on continue. Un beau jour 
(c’est la formule choc dans les 
histoires) surgissant d’une brume 
mystérieuse apparurent des 
E.G.G. maléfiques. L'étrange 
dormeur trouvé dans l’E.G.G. se 
réveilla et toute l’histoire 
commença alors.Vous suivez 
toujours ? Bon alors on poursuit. 
La question qui vous brûle les 
lèvres est alors :« Oui, mais une 
fois dans le jeu c’est comment ? ». 
Tout se déroule sur des décors en 
2D entièrement dessinés à la main 
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à la manière de Saga Frontier 2. 
Très colorées etdétaillées, 
ces illustrations directement 
implémentées dans le jeu 
donnent un ton très B.D. à 
l’ensemble. C’est une tendance 
actuellement au Japon qui n’est 
d’ailleurs pas pour nous déplaire. 
Néanmoins, pour les phases 
d’action, le jeu passera en 3D ce 
qui ravira les aficionados de 
technologies actuelles. Pour les 
batailles, il s’agira de trouver 
de nouvelles tech- 
niques de combat 
en exploitant les 
différents éléments. 
Comme le veut la 
tradition dans ce 
genre de jeux, il s’agira alors de 
retrouver certaines reliques et 
d’acquérir des techniques qui 
vous permettront de vous 
perfectionner dans ces duels. 
Ceci pour la partie aventure du 
jeu ! Chez Hudson, on aime faire 
dans le classique, histoire de ne 
pas choquer. N'est pas Konami 
(Metal Gear, Silent Hill...) qui 
veut ! Disponible au Japon lorsque 
vous lirez ces lignes, E.G.G. est un 
petit jeu dont nous vous reparlerons 
dès notre prochain numéro, entre 
deux pages réservées à l’E3. 
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| carte de la nostalgie, < avec Remote Control 
Der, un.jeu de robots géants qui sauvent ou. 


ET ls viles. Le syndrome, X-Or, | 


caractère et fera de 
nombreux reproches 


Un jeu de 
combats original 
inspiré des 
séries TV des 

à années 70. 8 


€ Dandy est un jeu d’ac- 
tion mettant en scène 


des combats de robots 
géants comme on en voyait dans 
les années 70 au Japon (80 en 
Europe). Le héros est le jeune 


-! Mamoru, 12 ans, qui se voit offrir 


une commande qui lui permet 


. de contrôler à distance Vordan, 


un robot géant de 
50 mètres de haut. 
Bien entendu, ce 
dernier ne lui a 
pas été offert pour 
rire : il devra luti- 
liser pour com- 
battre d’autres robots géants 
qui, depuis quelques temps, atta- 
quent la cité. C’est donc avec 
ce scénario très Goldorakisant 
que le soft vous invite à des 
duels dans l’esprit de X-Or et 
compagnie. 

Toutes vos missions (le jeu en 
propose 60 en tout) commen- 
ceront au Q.G. où l’on vous expli- 


150 servos 


pour. un-petit 
garçon 


quera le pourquoi du comment. 
Comme à la télé ! Générale- 
ment, il s’agira de détruire le 
robot ennemi, mais il faudra 
aussi parfois remplir des objec- 
tifs requérant plus d’habileté, : 
comme sauver des enfants dans 
un immeuble enflammé ou rete- 
nir un pont qui s'écroule. Le 
contrôle du robot se 
fait à la manette, : 
mais de manière 
assez complexe. 
Les boutons L et 
R correspondent 
à un pied et servent 
à avancer ou à reculer. I faudra 
donc les coordonner correcte- 
ment pour nelpas tomber, sinon 
Vordan fera de la casse en ville 
et sa cote de popularité bais- 
sera. S’annonçant comme un 
jeu original et complètement 
second degré, RC Dandy frap- 
pera les rayons des boutiques 
import en juillet prochain. 
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pas non plus les fans d'action pure et dure 
et leur offre un petit jeu classique mais 
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Mieux vaut ne pas 


'sous-estimer le canon de D. 


Les cibles peuvent être 
multiples et placées n'importe 
où, c'est pourquoi il est possible 
de tirer à 360°. CQFD. 
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ir 
Il est possible de locker 
les ennemis. 
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PE EN hez Konami, on sait que 
certains genres sont 
porteurs. Le jeu d’ac- 

tion par exemple. Si l'éditeur japo- 
nais connaît actuellement un 
incroyable succès grâce à ses jeux 
de danse, il n’en délaisse pas moins 
des genres plus traditionnels. Gun 
Jauge, vous invite dans un futur 
lointain où la guerre totale est 
déclarée.Trazom me 

souffle que ce n’est 
peut-être pas si loin- 
tain, vu l’actualité, 
mais bon... Là, quatre 
héros idéalistes partiront sur le 
chemin de la guerre pour rame- 
ner la paix. Cherchez l’erreur ! 
Dans ce jeu d’action et de tirs, il 
s'agira de faire feu à tout-va tout 
en collectant les multiples bonus. 
Quand je vous disais que c’était 
du classique. Et pas question de 
s'attendre à voir les héros esquis- 
ser quelques pas de danse au 
milieu de lapocalypse ! Les 4 per- 
sonnages que pourra incarner le 
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joueur sont Wickle, le héros, 
Kurd, le géant de l'empire mili- 
taire, Stea, la jeune fille à la 
mitrailleuse lourde, et D, le mys- 
térieux jeune garçon cyborg. A 
eux quatre, ils ne seront pas de 
trop pour détruire tout ce qui 
se présentera devant leurs yeux. 
Avec une recette aussi classique, 
espérons que Konami parvien- 
dra à tirer son 

épingle du jeu en 

proposant, pour- 

quoi pas, un soft 
techniquement 
viable. Quoi qu’il en soit, la 
démarche de l'éditeur semble 
curieuse. Après avoir exploré le 
jeu vidéo sous des aspects plus 
originaux (Metal Gear, Silent 
Hill, Dance Dance...) Konami se 
rétracte et invite le joueur à faire 
«comme au bon vieux temps ». 
A moins que ce titre, prévu pour 
juin, ne nous réserve quelques 
belles surprises, comme Konami 
sait les préparer. 
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un système de jeu qui fonctionne, 


pour le plus grand plaisir des joueurs. 
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Onif/usha 


our ce jeu, Capcom a 
D réuni une dream-team, 

c’est le moins qu’on puisse 
dire ! Produit en secret pendant 
plusieurs mois, OniMusha promet 
énormément à tous les fans de 
jeux action-aventure-ambiance, 
comprenez les Resident Evil-like. 
Cette fois-ci, ce n’est pas dans 
un commissariat rempli de 
zombis que Capcom vous invite, 
mais dans un château hanté en 
plein Japon médiéval à l’époque 
des samouraïs. 
L’entourage 
d’Oda Nobunaga, 
un seigneur de 
guerre, voit un 
beau jour la person- 
nalité de ce dernier changer du 
tout au tout. Ainsi, il se lance 
soudain dans des batailles 
terribles pour faire plier les 
régions qui oseraient aller à 
l’encontre de ses ordres. En 
d’autres termes, le gars serait 
comme devenu fou... 
Akechi Samanosuke, le héros, 
apprend que sa jeune soeur, 


CUTOCBRE 


Yukihime, a disparu. Oda Nobu- 
naga serait d’ailleurs derrière 
tout ça. Il ne vous reste donc 
qu’à partir à l’assaut de la 
forteresse du seigneur. Pfff, facile. 
Pour réaliser ce qui va être une 
bombe, Capcom a réuni un staff 
d’enfer. Le scénario a été conçu 
par Flagship, l’équipe respon- 
sable de Resident Evil 2. Le 
directeur du jeu, Jun Takeuchi, 
a été responsable du motion 
design sur Resident Evil | et 2. 
Les musiques et 
l'ambiance sonore 
sont assurées par 
Mamoru Samura- 
gouchi responsable 
des remix de RE 1 
et 2. Et, pour finir, la voix du héros 
est interprétée par Kaneshiro 
Takeshi, la coqueluche des jeunes 
Japonaises. II semblerait que tout 
soit fait pour que ce soft fonc- 
tionne lors de sa sortie prévue 
pour la fin de l’année. Un nou- 
veau hit en préparation dans les 
studios de Capcom ? C'est 
presque certain. 


_ Capcom a 
| trouvé sa dream-team 


Keiïji Inafune 
Producteur. Il entre à Capcom en 1987 
et supervise tous les jeux qui ont un 
rapport avec Rockman (Megaman). Après | 
avoir longtemps été character designer | 


sur cette série, il commence son travail 
de producteur sur les titres Rockman | 
et sur Resident Evil 2, 


Jun Takeuchi 
Directeur. Spécialiste des graphismes 
des décors de jeux, il entre à Capcom en 
| 91 et réalise les backgrounds de Street 
| Fighter 2, puis de Final Fight 2. Fana 
d'armes à feu, il sera à la motion design 
crew de RE 1 et 2. 


Noboru Sugimura | 
Scénariste de renom au Japon, a conçu 
les épisodes les plus marquants de 
feuilletons dramatiques, comme les 
histoires les plus comiques de Lupin 3. | 
Il est entre chez Flagship comme | 
responsable du scénario de 
Resident Evil 1. 


Shimako Satô 

Directrice des cinématiques. Realisatrice 
de cinéma, elle a présenté plusieurs 
courts-métrages, avec beaucoup de 
succès, dans divers festivals 
internationaux. Elle a également remporté 
un prix au festival SF de Tokyo, avec 
Virginia, une histoire de vampires. 


Mikitaka Kurasawa | 
Producteur des cinématiques. 
Réalisateur de très 
nombreux spots publicitaires à succès, 
il a gagne le prix Pixel INA en 97 à | 
Imagina. Il a été responsable des effets 
speciaux sur Parasite Eve, le film. 


Takeshi Kaneshiro 
« Guest creator ». Né en 1973, 
à Hong-Kong, ce fan de jeux 
à video, qui parle 5 langues, est 
l'acteur en vogue en ce 
= M | moment, celui qui fait rèver les 
petites Japonaises. Après 
avoir cartonné dans des rôles 
dramatiques comme 
Kamisama M6 Sukoshi Dake 
<. = —  unfeuilleton qui evoquele 
sida, il\a ête engagé par Capcom pour donner son avis sur le jeu et prêter sa 
voix au heros. 


à Lo mn 
es er 15 


Jspon 


14 | everland es! ir 
dans un monde médiéval fantastique. 
Lassé de jouer les héros ? Vous voici 


he IZRZ (RABAT) 
io! oo) Hnmbtesr 


#uy— Et SIPUEREMT ! 
SÉDRÉTAEAEUT | 
nr 


ko uxxn- Fix 
Dx2 i7=Le08e 


GA ! DRE LEUR 
—72z 
RUPE 
LT EhBEELE 
à. 


{ 


me di 
Bas 


Worip NEVERLAND PLUS 


EDITEUR … 
MACHINE . . 
SORTIE AU JAPON. 


SORTIE EN EUROPE. 


Me5}600 


’est une première. Dans 

World Neverland, le 

joueur incarne les 
personnages qui d'habitude n’ont 
aucun droit à la parole, ou presque, 
dans les RPG classiques : les 
villageois. Sans doute est-ce le 
Parti de Libération des Villageois 
qui est derrière tout ça. Cette 
fois, plutôt que d’aller acheter 
quelques armes, de courir après 
les points d’expé- 
rience et de frico- 
ter avec un démon, 
le joueur va se 
contenter de vivre. 
Vivre dans cet uni- 
vers d'Heroïc-Fantasy, mais sans 
chercher à être un héros. C'est 
assez déconcertant, au début. Il 
va donc falloir aller travailler 
tous les jours, se faire une car- 
rière (paysan, soldat, artisan ?) 
se trouver une compagne... Bref, 
gérer un personnage imaginaire 
dans un monde imaginaire. Le 
jeu, très long, existait déjà sur 
PlayStation, mais ce qui a poussé 


PIUS EM00) 
personnages 
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ses créateurs à l’adapter sur 
Dreamcast, c’est bien entendu 
la possibilité de jouer sur le Net, 
grâce au modem. Le serveur de 
World Neveriand proposera ainsi 
de télécharger et d'envoyer ses 
villageois, si l’on veut déména- 
ger par exemple. Il sera possible 
de changer complètement de 
vie si l’on veut aller dans la région 
d’à côté et recommencer tout 
à zéro. On pourra 
ainsi couler des 
jours paisibles 
dans le royaume 
d’un ami contacté 
sur le Net. Un ser- 
vice de mails est aussi à dispo- 
sition, et vous pourrez envoyer 
des cyber-cartes de vœux à vos 
amis. On imagine sans peine le 
nombre de situations différentes 
envisageables. Chaque partie 
devrait être unique. Sans doute 
est-ce là la première commu- 
nauté virtuelle Dreamcast ou, 
du moins, un semblant de 
communauté. 
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Solid ? Une version 
« Integral » qui 
ajoute les 


que maître 
Kojima n'avait 
eu le temps 
de placer 
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La course contre un soldat, ça vous dit ? 


| 


1Cdf 


Solid Integral & 


endu à plus de 3,5 mil- 
Le d'exemplaires à 

travers le monde, Metal 
Gear revient sur le devant de la 
scène dans une nouvelle version 
révolutionnaire. Attention, le 
jeu reste fidèle à lui-même, mais 
cette version Intégral propose 
de nombreux autres atouts. 
Désormais, le joueur 
n’est pas obligé de 
voir Snake de haut, 
il peut complète- © 
ment incarner ce 
dernier et jouer à la manière 
d’un Doom-like ultra-scénarisé. 
L'autre nouveauté majeure, sur- 
tout pour nos amis Japonais, est 
le fait que les voix sont désor- 
mais en anglais, histoire de 
donner un cachet « V.O. » au 
tout. Malheureusement, les voix 
japonaises étaient tout de même 
meilleures que les américaines, 
qui étaient cependant beaucoup 
plus réussies que les françaises. 
En somme, nous sommes les 
plus gâtés…. 


PENISDONUS, 


CD... 


Le mode training comprend 
300 niveaux différents, répartis 
en 4 familles. Les missions seront 
désormais beaucoup plus variées 
et il faudra, par exemple, tuer 
tous les ennemis d’un écran avec 
un nombre limité de balles ou 
dérober des objets sans être vu. 
Il sera aussi possible, entre autres, 
de sélectionner un 

nouveau mode de 

difficulté, le mode 

extreme dans 
lequel aucun item 
de soin n’est présent. Vous pour- 
rez aussi voir Meryl avec les habits 
de Snake tandis que ce dernier 
aura un smoking, rencontrer 
Naomi et Mei-lin en vrai, jouer 
à un jeu étrange sur Pocket 
Station et même écouter les 
commentaires des programmeurs 
à la radio. Une sortie prévue 
pour le ler juillet prochain au 
Japon à un prix raisonnable 
(250 francs - 4990 yens) pour 
3CD et que les fans achèteront 


sans hésiter. 
PULN 


Europe 


Nous avons enfin pu metire les mains sur une 
‘version jouable de Quake 2 sur N64. 
En attendant là version PlayStation voie de 


Quelques 
nouveautés, 


passoge 


des losers, 
ponctuent 
les niveaux 
de quelques 
Surprises. 


Particulièrementapptécie, 

ve M duns ie monde PC 
pourses copaciésMuNAOUeUrs, 
espérons que Quuke 2S1uLN64 

? Sauroiesretronsenre 


‘+ Quale 2 est entiè- 
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e n’est pas trop tôt 

C diront les mauvaises 
langues qui friment avec 

leur gros PC à 15 000 balles. Ouais, 
et bah on a peut-être attendu 
longtemps avant de pouvoir jouer 
à Quake 2 sur consoles, mais au 
moins on a des niveaux inédits ! 
Voilà qui fait plaisir C’est d’ailleurs 
en gros la seule différence non 


$ technique entre Quake 2 consoles 


et PC. Sinon, il s’agit toujours 
d’un Quake-like (facile), violent, 
sombre et oppressant. Pour pas 
changer. Comme 

son prédécesseur, 


rement en 3D 

temps réel, enne- 

mis et effets spé- 
ciaux compris. De ce qu’on en 
a vu, la N64 s’en sort particu- 
lièrement bien, et sans Ram pack 
Pas de fog au fond des couloirs, 
fluidité et rapidité en toutes cir- 
constances. Parfait. Dans la forme, 
le jeu est techniquement impres- 


‘| sionnant. Dans le fond mainte- 


nant, Quake reste Quake. Lapa- 
lisse n’aurait pas dit mieux. Pas 
de surprises : des couloirs 
sombres, un peu d’hémoglobine 
-pas trop- et vous voilà dans 
Quake 2. Ça reste de la 
castagne pure et dure, à grands 


3D,TOUJOUrS 
3D 


renforts de fusil à pompe, 
gatling et autres lance-missiles. 
De quoi inspirer tous les extré- 
mistes d'Amérique penseront 
certaines associations. Tout se 
présente donc pour le mieux avec 
des modes multi-joueurs prévus 
(jusqu’à 4 sur N64 et 2 sur 
PlayStation), et des niveaux 
originaux, équilibrés, avec 
quelques bonnes idées. lis met- 
tent un peu plus l’accent surla | 
plate-forme, ce qui n’est pas sans 
enrichir ces nouvelles versions 
par rapport à l’ori- 
gnale. Ceci n’est pas 
sans rappeler un 
Turok pour les ini- 
tiés du genre. Pour 
tous ceux qui atten- 


dent un nouveau killer 3D àse 


mettre sous le paddie, Quake 2 
semble promis à un bel avenir | 
dans leur ludothèque, sans pour 
autant révolutionner le genre. 
Nous n'avons toujours pas pu ÿ 
goûter, mais les nouvelles photos 
d’écran laissent présager du 
meilleur. Même si c’est souvent 
le cas, il faut avouer que les 
développeurs semblent avoir 
particulièrement bien tiré parti 
des capacités graphiques de la 
PlayStation. Attendons de voir 
tout ça bouger quand même. 


EDITEUR. 
MACHINE .…. 


SORTIE EN EUROPE. 


.UBI SOFT À 
. DREAMCAST 
. AUTOMNE 99 


Une esthétique 
équivalente à la 


Les courses ne vous 


défaut de jeux Dreamcast, 
ce mois-ci, nous devrons 
nous contenter de 
simples news. Boarf, c'est mieux 
que rien, non ? La machine de 


‘: :MSega connaît une petite baisse 
: L'de régime, pas de quoi paniquer 


cependant. Apparemment, les 


::} éditeurs ont globalement plutôt 
‘| confiance et, ça, c’est bon signe 


opposent qu'à | : Lpour la suite des événements. 


5 concurrents. Î : Le démarrage est juste un peu 


difficile, c'est tout (keep the 
faith !). La preuve, 
Ubi Soft, après un 
premier essai 
plutôt concluant 
(le très pointu 
Monaco GP 2), pré- 
pare le lancement de son 
deuxième titre, Speed Busters, 


|: l'eurieusement rebaptisé Speed 
:| Devils. Bah voui, faut bien faire 
:| bosser les gens du marketing de 


temps à autre ! 

Sorti au mois de janvier sur ces 
fameuses machines qui « tom- 
bent en marche » (on veut parler 
des PC), Speed Devils rompt radi- 


calement avec l’image sérieuse 


:.) des dernières productions du 


genre (Gran Turismo, Colin McRae 
Ray et toute la clique). Fans de 


‘| simulations, passez votre chemin ! 


C’est bel et bien d'arcade pure 


Lesfous 


duvolant 


et dure dontil est question.Vous 
ne participez pas aux courses :: 
pour la gloire d’être le pilote le . 
plus adroit de l’univers mais uni: : 
quement pour le pognon, le fric, 
le flouse, l’oseille ! En effet, un | 
flic ricain qui vient de gagner 
grosso modo un petit million de 
dollars a décidé d'offrir cette 
modique somme à celui qui : 
passera le plus vite possible devant : 
les radars de la police ! Pour sché- 
matiser, la pédale d’accélération, 
on appuie dessus ; : 
le frein, on n’y : 
touche surtout 
pas ! Voilà pour le 
style de conduite. 

A l'instar de la ver- : 
sion PC, Speed Devils proposera 
trois types de modes de jeu. Un 
mode arcade, un mode time 
attack et un championnat . Du 
jamais vu ! Une option multi- 
joueurs en écran splitté est éga- 
lement au programme mais, 
pour le moment, on ne sait tou- 
jours pas s’il sera possible de 
jouer on-line via le modem. En 
ce qui concerne les courses, vous 
pourrez compter sur (seule- 
ment) 7 tracés traversant 
les plus belles régions des : 
Etats-Unis (Louisiane, Colorado, 
Californie, Canada, NY,Arizona...). 


Opération 
clonage 


En cas de choc, votre bolide se déforme. Il y a en tout 6 points d'impact 
\ : et 3 niveaux de gravité 


7 circuits, c'est vraiment peu. 3 ou 4 tracés Supplémentaires seraient les 
bienvenus ? Les portages bêtes et méchants, nous, ca nous gave un peu 


Ogre Battle ou Final Fantasy Tactics sont là 
pour le prouver. Kartia saura-t-il, lui aussi, faire 


Hs 
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Les pouvoirs magiques li 
donnent lieulà des petites. 
animations rigolotes mais 
maintenant dépassées. 
Eseryms 
Trrux-tu réparer le magisis 
savant le retour d'Alsma ? j 


Troy 
F j'ai une tête de charpentier ? 3 


D Lace longue 
at L 


Lawce longue est crééiet 
Veus-tw coatimuer à créer des 


memes 7? 


Equip 3 


EX 


tactique très intéressant. 

Et qui a un peu vieilli. Sorti 
en 97 au Japon, il arrive bien plus 
tard chez nous (ça n’est pas vrai- 
ment une surprise mais on peut 
toujours jouer les indignés, même 
s’il faut se souvenir que « mieux 
vaut tard que jamais. »). Et cela 
se sent. Graphiquement parlant, 
en tout cas, Kartia fait très 
16 bits, avec de petits person- 
nages mignons mais pas vrai- 
ment très détaillés. Qu'importe. 
La touche de Yoshitaka Amano, 
célèbre character 
designer japonais, 
est là pour rat- 
traper le tout. 
Lors des dialogues 
entre les différents 
protagonistes du jeu, un dessin 
du visage des personnages est 
visible en gros plan, et, pour le 
coup, ces derniers ont un cha- 
risme certain. Et puis au-delà de 
toute considération esthétique 
mesquine, il y a le plaisir et la 
profondeur de jeu qui priment. 
Et là, on touche une toute autre 
dimension. 


L egend of Kartia est un RPG 


‘| Kartia fait penser à Vandal Hearts, 


seul jeu du genre à être sorti 
en France (pauvre de nous !). 


Un VENIObIE 
(N'ur= cMirsioiel=) étonnamment 
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possibilité 
dinvoquondes 
créatures pour 
Mauetes B 
viennent Vous 
D aider sur l'aire 
À de comuot. D 


Représentés de la même façon 
- 3D isométrique avec possibi- 
lités de rotations — les deux jeux 
procurent à peu près les mêmes 
sensations.Avant chaque combat, 
il faut réfléchir à la position de 
ses troupes, visualiser les enne- 
mis, décider d’une tactique, puis 
la mettre petit à petit en place, 
puisque tout cela se déroule au 
tour par tour. C’est un travail 
de longue haleine qui plaira évi- 
demment exclusivement aux 
fanas du genre. Les menus 
proposés ici sont fouillés, nom- 
breux, et les possi- 

bilités offertes par 

Kartia se révèlent 


vastes, au final. Par 
exemple, vous aurez 
la capacité d’invoquer des « fan- 
tômes », des espèces de créa- 
tures qui sont sous vos ordres 
et qui vous aident pendant les 
batailles. Ils sont peu puissants 
mais peuvent toujours s'avérer 
utiles... Tout ce qui a trait aux 
pouvoirs magiques est ici hau- 
tement intéressant.Vous dispo- 
sez de (nombreux) sorts d’at- 
taque visant directement à 
affaiblir vos adversaires, bien sûr, 
mais vos pouvoirs peuvent 


également avoir une incidence 
sur le décor :le feu ou la foudre 
peuvent abattre un arbre, la glace 
peut geler le courant d’une 
rivière, un tremblement de terre 
peut modifier le relief d’un ter- 
rain. Le souci du détail est pré- 
sent. Et il est appréciable. 

Mais le point fort de Legend of 
Kartia, c’est sa trame. Le scé- 
nario est riche, profond, et on 
finit par vivre véritablement 
cette aventure. Il vaut mieux 
d’ailleurs, car les dialogues sont 
nombreux et pourraient en rebu- 
ter plus d’un. Le système de 
double scénario est bien trouvé 
aussi, même si, en fait, il faut 


(3 commun coupe-—tête 


terminer les deux (36 épisodes 
en tout) pour pouvoir dire qu’on 
a fini le jeu. Enfin, détails inté- 
ressants, signalons que Kartia 
vous invite à « créer » vos propres 
armes et armures (on vous en 
parlera davantage lors du test) 
et qu’il est même possible de 
jouer contre un ami en versus 
ou de s’échanger des objets. 
Eh oui, il suffit de sauvegarder 
vos personnages sur memory 
card et le tour est joué. Bref, 
même si on l’apprécie avec du 
retard, Legend of Kartia mérite 
qu’on lui porte une certaine 
attention. Ce que nous ferons 
lors du test complet. 


Les histoires de 
Toxa et de Lacryma 
sont parallèles et 
se complètent. Il 
faudra terminer les 
deux pour voir 


F je'ne m'imagine pas notre avenir, 
Jékens qu'une chose terrible va 


arriver... 1 


Commun Pardos (°) J 


Beltshnmeitz 
FPas la peinesde se demander pourquoi 
Dieu nous a.damnés. 1 


aguruze 
FOñicrée l'Eden, pas vrai 71 


Le character design vous fait penser aux réalisations de Yoshitaka Amano 
(sur les premiers Final Fantasy) ? Normal, c'est lui qui a travaillé sur 
Legend of Kartia. Le méchant, ici, a des faux airs de Kefka. 


Legend of Kartia est un jeu de stratégie 
au tour par tour. Vous avez le 

temps de réfléchir à 

chacune de vos attaques. 


SUPER SMASH BRoOS 
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es personnages fétiches de 
Nintendo nous avaient 
habitués à bien plus de posi- 
tivité ! En effet, Super Smash 
Bros nous dévoilera les côtés 
obscurs de Mario le plombier, 
Link lhylien, Yoshi le dinosaure, 
Samus, Kirby, Donkey Kong le 
gorille, Fox le pilote intergalac- 
tique et Pikachu. Soit huit célé- 
brités estampillées du sceau royal 
Nintendo, qui se battront pour 
le titre de héros 
suprême ! Loin de 
tous les stéréo- 


POurRUneEMNOoIS 


. NINTENDO 
NINTENDO 64 
.. NON COMMUNIQUÉE 


nuera, ce qui accroîtra donc vos 
espérances de victoires. En fait, 
ce titre du prestigieux éditeur 
nippon inaugure un nouveau 
genre de soft de baston dans 
lequel la barre de vie devient un 
concept tout à fait éculé ! 
Le niveau de réalisation tech- 
nique de Super Smash Bros se 
révèle des plus satisfaisants 
puisque la totalité de ses gra- 
phismes (protagonistes et décors) 
est en vraie 3D poly- 
gonale. Graphi- 
quement très fin 


types usités dans pas: e [23 et coloré, on recon- 
les jeux de baston, L naît aisément le 
SSB emprunte des DIE IQrCIRE style enfantin typé 
voies bien plus sur- des jeux Nintendo 
prenantes en s'inspirant des règles ainsi que la qualité habituelle de 


de combat sumotoris. Ainsi pour 
gagner un affrontement, il suf- 
fira de sortir votre adversaire 
hors du ring en utilisant vos 
attaques spéciales. Lorsque vous 
les frapperez, leur chance (aff- 
chée au bas de l’écran) de reve- 
nir dans l’aire de combat dimi- 


leurs animations. Et puis cela fait 
toujours plaisir de goûter à un 
soft N64 sans effets de flou ! Sinon 
en ce qui concerne la maniabilité, 
elle s'avère très simpliste avec des 
attaques spéciales particulière- 
ment faciles à effectuer. En règle 
générale, il suffit d'ajouter une 


direction aux touches A et B pour 
déclencher un pouvoir. Par 
exemple Kirby aura la faculté de 
voler les attaques de ses enne- 
mis. Quant à Fox le renard, il uti- 
lisera son fameux pistolet laser, 
et Link, sa désormais inséparable 
épée ! Prévu pour le marché euro- 
péen dans les mois à venir, il faut 


Des stages bonus variés | 


En mode un joueur, vos joutes 
endiablées se ponctuent 
de stages bonus à la 
difficulté plus ou moins 
importante ! Celui avec les 
bumpers, vous empêche 
| d'atteindre certaines hau- 
teurs en vous envoyant 
valdinguer dans la nature, 
un autre se compose essen- 
tiellement de plates-formes 


savoir qu'aucune date précise n’a 
cependant été communiquée par 
Nintendo. Mais bon, au moins 
nous avons la certitude que SSB 
viendra un beau matin, s'ajouter 
à la petite ludothèque N64 euro- 
péenne ! Et puis comme dit la 
maxime populaire : « l'espoir fait 
vivre ». 


mouvantes... En bref, la guerre des nerfs va commencer ! 
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Avec plus de pratique vous remarque- 
rez qu’il ne suffit pas de défenestrer ses 
belligérants grâce à de simples attaques 
pour en venir à bout. Car ceux-ci trou- 
vent toujours un moyen de regagner la 
terre ferme, en s’accrochant aux rebords 
ou en planant dans les airs. C’est pour- 
quoi vous pourrez profiter d’items (feux, 
pistolets, tornades, tonneaux...) parti- 
culièrement destructeurs pour éjecter 
vos adversaires de façon plus radicale ! 


maître du barbecue ! 


5, VOÏ 
| dernières nouveautés de cette 


À De nouveaux effets ont été 
ajoutés, pour le lancement 


> 


= 


PlayStation 
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chaque nouvelle ver- 
A sion de Soul Reaver, les 

gars de Crystal Dyna- 
mics ont réussi à me sur- 
prendre. Celle-ci n'échappe 
pas à la règle. Et comme 
toujours, il reste plein de détails 
à fignoler ! Mais Crystal 
Dynamics est réputé pour ça : 
jusqu’au dernier moment, on a 
l’impression qu'il ne réussira 
pas. Mais il n’a jusqu'ici jamais 
déçu, alors. Le verdict tom- 
bera bien évidemment le mois 


prochain, à l’occasion du test. 
En attendant, voici une partie 
des tous derniers éléments implé- 
mentés dans cette nouvelle ver- 
sion (non finalisée), au niveau 
des mécaniques de jeu et de 
combats, notamment, mais aussi, 
des effets spéciaux. L'ensemble 
est plus léché, tant au niveau 
graphique qu’au niveau a- 
tion, avec la disparition des ralen- 
tissements dus aux accès CD et 
de nombreux bugs. Bref, ils n’en 
finissent plus d'optimiser. 


Soul Reaver 


L'épée est désormais totalement implémentée : on peut la « tremper » dans différents éléments, ici le feu. 


Elle aura la possibilité de projeter des 
boules de différentes énergies, selon 


l'élément qui l'aura enrichie. 


ere Les Warpgates Las au Le combat 


Littéralement, les portails transporteurs. On voit ici, à travers l'arche, un La mécanique de Raziel s'est enrichie de deux nouveaux mouvements de base : une 
L'effet le plus impressionnant techni- paysage, comme s'il s'agissait grande attaque où il s'élance avec les deux bras en même temps etune grande esquive. 
quement que les développeurs ont réussi juste d'un trou au travers duquel 
à incorporer dans le jeu. Sortes on devinerait le mur opposé. 
d'univers 3D dans l'univers 3D, les 
Warpgates vous permettront de 
voyager rapidement d'un point à un autre 
de Nosgoth, par téléportation. Pourquoi 
est-ce si impressionnant ? Parce qu'on 
voit en 3D où l'on arrive et qu'il suffit de | : 
| traverser l'arche pour que tout se déroule LE æl Après en avoir mis un hors-combat, … de le jeter en 
naturellement. É 5 il suffit de le soulever. direction du rayon. 


dt pé .… pour qu'il s'enflamme dès 


f7 
Il suffit de jouer avec les caméras # 4 ù e)) sutoueneicelaemien 


ou de se déplacer, pour se rendre A : 
compte qu'il s'agit bien de 3D et En réalité, en faisant le tour de De même, on pourra 
non d'un plan en 2D. l'arche, on s'aperçoit que le mur lancer les adversaires 
d'en face n'est pas du tout tel en direction de 
qu'on le voit au travers de crochets ou de 
l'arche, qui est pourtant bel pointes murales. 


et bien en 3D ! 
.. ef, moyennant une certaine 


Et fin du fin, en passant au | (©) adresse, les y empaler ! 
travers, et non autour, on se 


retrouve dans la salle entrevue. 
Derrière, l'image est désormais 
celle d'où l'on est Venu. Le tout 


in L'intro 


L'intro est donc finie. On reste dans le clas- 
Sique mais efficace avec Raziel en voix 
off, commentant sa propre damnation. En 
voici le découpage complet, pour le 
plaisir de vos ch'tis yeux ! 


‘ 


Europe 


Silent Hill débarque en France pour l'été et, | 
avec lui, les ténèbres vont envelopper vos 
journées. Jamais un jeu d'action/horreur n'avait 


adelqu' un fera 
Min ces événements 
ont ces notes 


ser l'Atlantique. 


ment, 
| couper court à 
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M: un soleil de plomb, la 
_ plupart des joueurs 


_ pensaient délaisser quelque peu 
_ leur chère PlayStation et privi- 
| légier les ballons de beach volley 


x Memory Card ! La bronzette 
flippette. Eh bien, soyez-en 
certain, il va falloir revoir tout 


ça, car Konami en a décidé autre- 
ment. Sorti en avril dernier au 


Japon et aux Etats-Unis, Silent 


_ Hill aura donc mis moins de cinq 


mois pour traver- 


Et là, immédiate- 
afin de 


toutes vos angoisses 

- vous en aurez suffisamment 

comme ça durant le jeu - je peux 

vous assurer que la version PAL 

semble irréprochable. Bien évi- 
l'histoire n’a pas évolué 


d’un iota et le pauvre Harry 
_ Mason a toujours le chic pour 


se fourrer dans des situations 


| aussi effrayantes qu’inextricables. 
Petit rappel, pour les retarda- 
taires. Certains départs en 


vacances peuvent parfois tour- 
ner au drame et, ce soir-là, lorsque 
Harry prit le volant en compa- 


_ gnie de sa fille Cheryl, tous deux 


étaient loin de s’imaginer que 


Lhorreura 
RETATDrur 
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le cauchemar allait s’abattre sur 
eux. Le voyage s'était bien déroulé 
jusqu’aux abords de la petite 
ville de Silent Hill et ce maudit 
virage. Harry n’avait eu alors 
qu’une fraction de seconde pour 
éviter ce qui lui avait semblé 
être une femme prostrée au 
u de la route. Une embar- 
dée et la voiture s’immobilisait 
avec fracas, laissant ses passa- 
gers inconscients. Lorsque Harry 
reprit ses esprits, l’étourdisse- 
ment fit place à la 
panique. Cheryl 
avait disparu ! 
Encore fébrile, il 
entreprit de s’ex- 
traire de la voiture, 
désormais réduite à l’état d'amas 
de métal. Un épais brouillard 
enveloppait les environs rendant 
sa démarche hésitante et ampli- 
fiant chaque bruit, fut-il infime. 
Quand soudain, à une dizaine de 
mètres, Harry distingua une sil- 
houette. Il ne pouvait s’agir que 
de Cheryl, il fallait la rejoindre. 
Tout doucement le piège se 
refermait.. 
Comparées à Resident Evil, les 
ficelles utilisées par les déve- 
loppeurs de Silent Hill afin de 
susciter l’effroi se révèlent plus 
subtiles. Tout est ici question 


d'ambiance. Ainsi, si on pouvait 
éprouver un plaisir profond à 
évoluer dans le titre de Capcom, 
vous ressortirez plutôt mal à 
l'aise d’une partie de Silent Hill, 
tant l’atmosphère est oppres- 
sante. Une expérience totale- 
ment inédite sur console et qu’on 
croyait, jusqu’à présent, réser- 
vée au cinéma ou aux livres. Trois 
éléments concourent en fait à 
recréer cette ambiance insou- 
tenable :le scénario digne de la 
C me dimension, les gra- 
phismes fins mélanges de Seven 
et d’'Heliraiser, sans oublier les 
musiques dissonantes et déran- 
geantes à souhait. Pourtant, c’est 
lorsque le monde s’altère subi- 


Plus loir 


d'un enfant zombifié, rien n'a ete touche. Le doublage reste en anglais (fini le syndrome Metal Gear) 
les séquences n'ont pas ete edulcorges; l'animation ne souffre d'aucune pesanteur et, pout une fois 
l'écran n'a pas été pris de «bandes noirites » aiguës. Une adaptation rapide et intelligente, comme on 
souhaiterait en rencontrer plus souvent. 


tement sous vos yeux et que les 
ténèbres s’abattent, que l’hor- 
reur révèle son véritable visage. 
Il est alors indispensable de se 
servir de sa lampe-torche, ce 
qui n’empêchera pas les mau- 
vaises surprises et décuplera les 
grosses frousses, mais bon, c’est 
trop bon de sursauter ! S’en sui- 
vront des phases de recherches 
agrémentées d’énigmes assez 
corsées, ainsi que des combats 
particulièrement gores. Alors 
que ceux qui veulent se la jouer 
gros durs insensibles s’y repren- 
nent à deux fois, avant de s’aven- 
turer dans les allées de cette 
ville fantôme. Ils risqueraient 
d’être les premiers choqués. 


Cybil tentera 

de vous 

venir en aide 

au cours 

de l'aventure 
Mois saurez-vous 
: lui accorder 


Vous n'auriez pas 
petite fille? 


Proche de la V.O. 


Pour la version francaise, Konami n'a fort heureusement opéré que peu de changements. Outre la tra- 
duction dans la langue de Molière et le changement de forme d'un des ennemis qui se rapprochait 


Voici à quoi ressemble le nouveau m 
pos frappé 


Vous le vrene 


Europe 


Ape Escape sera le premier jeu à tirer 
pleinement parti du Dual Shock Une innovation 
technologique qui, bien exploitée, devrait faire 


un peu oublier le classicisme du produit. 


5 Un moteur 3D plutô 
bon pour un titre 
qui semble sym 
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Ape Escape devrait 
proposer plus de 
25 niveaux et des 
À situations variées 
qui exploiteront 
le Dual Shock. 


= 


de regarder tout autour de soi. Une touche 
permet également de recentrer la caméra, 


près la série des Crash 
A Bandicoot, Spyro le 

Dragon, voici mainte- 
nant Ape Escape. Pas besoin 
d’avoir fait 15 années de marke- 
ting dans une école de bourges 
pour comprendre qu’avec ce titre, 
Sony affiche une nouvelle fois son 
ambition de conquérir la cible 
privilégiée de la N6d, les 6-12 ans. 
Un moyen de faire définitivement 
comprendre à Nintendo qui est 
le maître... au cas ou le message 
ne serait toujours pas passé |! 
Développé en interne depuis 
maintenant près de 
deux ans sous 
la houlette de 


SusumuTakatsuka M, 111=27p.< quon 


(designer de Virtua 
Fighter | et 2 et de 
Fighting Vipers !), ce Mario-like 
met en scène un mioche éche- 
velé nommé Spike à qui l’on a 
confié une mission surréaliste : 
capturer au moyen d’un filet à 
papillons démesuré des chim- 
panzés (des clones de Diddy Kong, 
bonjour le pied de nez !) échap- 
pés d’un laboratoire zoologique ! 
Ben ouais que voulez-vous le 
monde du jeu vidéo c’est parfois 
très étrange. 

Décors en full 3D, ennemis rigo- 
los, couleurs vives, design cartoon 
mignon tout plein. Comme ça 
de prime abord c’est vrai rien ne 
distingue véritablement Ape 
Escape d’un Spyro, d’un Rascal 


ou d’un Gex. On retrouve à 
quelques détails près les mêmes 
ingrédients. Cependant, sans pour 
autant parler de révolution, AE 
innove... un peu. En effet, à l'inverse 
des productions actuelles, ce titre 
a été spécialement conçu pour 
exploiter pleinement les deux 
sticks analogiques du Dual Shock! 
C'est simple : le stick de gauche 
sert à diriger votre personnage 
(si vous appuyez sur le stick en 
position neutre, Spike peut plon- 
ger au fond de l’eau), le stick de 
droite, lui, permet d’utiliser les 
différentes armes. 
Dans certaines 
situations, vous 
devrez même user 
des deux sticks 
simultanément (par 
exemple pour vous servir des 
rames d’un canot gonflable etc.) ! 
On ne sait plus quoi inventer pour 
essayer de procurer aux joueurs 
de nouvelles sensations ludiques ! 
Du côté de chez Sony évidem- 
ment, on nous promet que ce 
nouveau système de contrôle 
offre des possibilités totalement 
inédites. On ne demande qu’à 
voir. Pour finir, sachez qu’il sera 
impossible de jouer avec la 
manette de base, et que Ape béné- 
ficiera d’une sortie internatio- 
nale et que le prochain jeu à uti- 
liser le concept du « Full Analog 
Controls » sera Star Wars : 
Episode | Racer de LucasArts. 


Tomb Raider Dark Aeons — Dessins : Freon — Scénario : Alex. Alice 
Couleurs : : Nadine Thomas 


Dark Aeons 


; a devait arriver un jour 

| Ææ7 ou l'autre. Lara Croft 
part à la conquête de 

la bande dessinée , après celle des 
cross-overs de comics. C’est 
Glénat qui récupère l’héroïne 
sous cette nouvelle forme.Au 
programme, une aventure dans 
le style classique d’Indiana Jones 
à la sauce Lara, qui va emmener 
l'héroïne aux quatre coins du 
globe une fois encore : Nouvelle- 


Angleterre, Prague, Iryan-Jaya… 
Côté scénario, on reste dans le 
classique mais efficace, pour le 
plaisir des fans du personnage. 
Côté dessins, c’est assez inégal, 
avec des planches très belles, 
mais d’autres où le talent de l’au- 
teur semble avoir cédé la place 
à la paresse... Quoi qu’il en soit, 
globalement de qualité, cet album 
de 48 pages satisfera les fans de 
mam’zelle Croft. 
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Familles De Dedans La France Bien-pensante. 
Carmageddon choquait déjà sur PC : 
les possesseurs de PlayStation et de N64 


+ © CARMAGEDDON 
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Larmage 


u rang des jeux ayant 

défrayé la chronique par 

leur concept violent, 
Carmageddon fait partie du pelo- 
ton de tête. Jeu de courses dans 
lequel le piéton est d’abord une 
cible et où les accidents sont 
légion, Carmageddon ne pou- 
vait passer inaperçu. Ce qui, soit 
dit en passant, n’a pas empêché 
le jeu d’être apprécié tout autour 
du globe, pour ses qualités tech- 
niques et son gameplay. Deux 
nouvelles versions sont donc en 
cours de développement et ne 
tarderont plus à débouler 
sur PlayStation et 
N64... tout en 
subissant très cer- 
tainement la loi 
de Familles de 
France au passage. 
En effet, si le principe du jeu reste 
identique, N64 et PlayStation 
auront leurs différences. Le but 
du jeu reste toujours le même : 
des courses effrénées, en arène 
ou sur circuit, où les plus viles 
actions rapporteront des bonus 
de points (écraser certains pi 
tons, par exemple), et où l’éli- 
mination de ses adversaires est 
une obligation. Tout cela reste 
bien gentillet, naturellement, car 
le second degré est de rigueur. 
Côté PlayStation, il y aura 30 
chauffards à incarner, sur 30 cir- 
cuits différents. Certains véhi- 


CIN CITIE 


DEUX VETSIONS 


N64 ET PLAYSTATION 


agdon 


cules seront d’ailleurs spécifiques 
à la machine. Sur N64, on se 
contentera de 20 personnages, 
mais avec 37 niveaux répartis 
sur 10 environnements diffé- 
rents. Cette dernière version 
aura droit également à ses véhi- 
cules exclusifs. Les deux machines 
proposeront un mode de jeu en 
écran séparé pour jouer à plu- 
sieurs. Le mode multi-joueurs 
PlayStation proposera 7 types 
de challenges, contre 5 sur N64, 
et les 2 versions totaliseront cha- 
cune 59 power-ups différents ! 
En plus de tout ça, les voitures 
seront customi- 
sables, encaisseront 
les dommages, et 
pourront s’équiper 
de diverses armes, 
débiles ou très 
sérieuses. Bref, on ne risque pas 
de s’ennuyer. Reste maintenant 
à savoir si ce titre, au coeur de 
la polémique avec Familles de 
France, pourra apparaître dans 
les rayons. C’est une autre his- 
toire. En effet, pour peu que le 
produit soit interdit aux mineurs 
(ce qui semble bien parti), il 
deviendra très difficile de se le 
procurer. Le second degré n'étant 
visiblement pas bien compris 
par tout le monde, les adeptes 
de Carmageddon ont du souci 
à se faire, comme tous les adeptes 
de jeux vidéo en général. 


ennere 


Plus: loin: 


Un petit panellde tous 
les'tarés\dusvolantiqui 
vous: attendront dans 
Carmageddon: 


Vous aurez le choix entre une grande 
variété d'environnements, réalistes 
ou délirants, urbains ou désertiques 
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Des environnements Vüres 
Carmageddon joue clairement sur la variation autourd'unmême thème :qu'il/s'agisse dunombre 
impressionnant de pilotes oulde celuildes bonus,'ou encore des piétons écrasables, un seul mot 
d'ordre ‘richesse. Pareil pourlesicircuitsidont voicilquelques exemples : 
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sur PlayStation, la stupeur fut générale. 
{Un pet jeu remplace un hit en puissance 


- scène dynamique. 
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apercevoir déclenche un 
L: coup de foudre. La première 

fois qu’on le serre tendre- 
ment entre ses petites mains, 
on se dit que c’est pour la vie ! 
Ces attitudes ne trompent pas. 
Entre le joueur et le GunCon, 
une longue histoire passionnée 
semblait débuter grâce à Time 
Crisis. Et pourtant, faute de jeux 
exploitant ce revolver virtuel, la 
lassitude s’est installée. Conscient 
du malaise, Namco a décidé de 
réagir, d’une bien étrange 
manière, avouons-le ! 
Fini le réalisme, 
adieu la mise en 


Avec la série des 
Point Blank, bien- 
venue à la fête foraine pour une 
délirante séance de tirs aux 
pigeons. Vous vous rappelez du 
premier volet paru dans l’indif- 
férence générale, il y a près d’un 
an ? Eh bien, vous ne risquez pas 
d’être dépaysé car, entre les deux 
versions, mise à part la nouvelle 
pochette, le chiffre 2 apposé en 
fin de titre et trois ou quatre 
débilités supplémentaires, on a 
plus limpression de jouer à un 
remake qu’à une réelle suite. 
Le principe n’a pas évolué d’un 
iota et il s’agit toujours d’en- 
chaîner de nombreux petits défis 
en se prenant pour un Lucky 
Luke hi-tech. Vous assisterez 
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A\Ce stage spécial vous 
rapporte de l'argent 
et donc des points 
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donc bouche bée au grand retour 
du mode quête, toujours aussi 
intéressant et saoulant que Pascal 
Sevran, sans oublier les inébran- 
lables modes arcade et training. 
Tout un programme. En ce qui 
concerne les nouveaux tableaux 
de shoot, originalité n’a pas 
non plus frappé trop fort. On 
alterne alors du niveau sympa- 
toche au ridicule, et il est même 
fréquent de retrouver d’anciens 
tableaux juste redesignés. Limite 
abus, surtout lorsqu’on connaît 

la qualité de la réa- 
lisation technique 
tout bonnement 
pitoyable. A croire 
que Namco a 
embauché des gra- 
phistes aveugles. Enfin bon, les 
fans vous rétorqueront que l’es- 
sentiel n’est pas là et d’un côté, 
comment ne pas leur donner 
raison. Car dans le fond, Point 
Blank 2 n’a pas pour ambition 
de rivaliser avec Time Crisis. Il 
s’agit d’un simple jeu de réflexes 
et de précision, tout aussi basique 
que convivial (certains modes 
proposent de s'affronter de | à 
8 joueurs). Reste à savoir si ce 
type de jeu délirant, mais vite 
lassant et moche, n’a pas pris 
un peu de plomb dans l’aile ces 
derniers temps. L’archétype 
même du jeu à 149 francs 
maximum |! 
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le skate, vos chevilles vous font souffrir 
et vous n'avez jamais pu « rentrer » un 
kick-flip suivi d'un 540 Varial Don't panic, 


les Hand-Plant ! 


Des possibilités de tricks plutôt vastes. 
Hep Monsieur Activision, n'oubliez pas 


Contrairement 
aux riders de 
Cool Bogrders, 
les skaters ne 
sont pas atteints 
de la maiadie 
de l'homme de 
pierre ? 


Bon point pour 
cette version 
bêta : une 
interface 
intuitive mais 
pas simpliste. 
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Pro Skater 


est dingue, ça. Il aura 

fallu attendre que la 

PlayStation arrive en 
« fin de vie » pour voir les déve- 
loppeurs s’intéresser au skate. 
Après Microcabin et son très 
limité mais néanmoins sympa- 
thique Street Skater, c’est donc 
au tour d’Activision de nous livrer 
sa vision de cette discipline par- 
ticulièrement casse-gueule.Vous 
pouvez oublier le concept Top 
Skater initié par Sega en salle 
d'arcade, l’approche de Tony 
Hawles Pro Skater est radicale- 
ment différente. Le titre d’Acti- 
vision tend en effet beaucoup plus 
vers la simulation. 
Pour parvenir à ses 
fins, l’éditeur n’a 


à s’entourer de pro- 

fessionnels, à consulter des « focus- 
groups » aux Zétazunis, en Alle- 
magne, en Grande Bretagne et 
surtout à s’offrir le concours de 
Tony Hawk, l’un des skaters les 
plus doués de la planète. Cet ET 
de la planche à roulette ne s’est 
pas contenté uniquement de 
prêter son image, il a également 
participé activement au déve- 
loppement en jouant un rôle de 
consultant pour toutes les don- 
nées techniques du soft. 

Une collaboration plutôt efficace 
si l’on en juge par la qualité de 
cette version bêta. Car si tech- 
niquement THPS souffre encore 
de nombreux défauts (le moteur 
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3D rame un peu, il y a pas mal 
de bugs et les couleurs donnent 
dans l’urbain fadasse), les mou- 
vements et la richesse des tricks 
laissent en revanche espérer un 
gameplay de qualité. On peut 
effectivement tout faire ou 
presque avec sa planche :il est 
possible de grinder sur la plu- 
part des éléments du décor 
(même sur le coping des rampes), 
de se taper des hand rail mons- 
trueux, de combiner kick-flip, 
grinds, rotations et grabs sans 
s’arracher les doigts. Pas mal. 
D'autant que l'interface est bien 
fichue. La touche carré sert à 
relancer le skate 
pour avancer, 
après un saut, ce 

même bouton 
vous permet d’en- 
voyer différents kick-flip , la touche 
rond associée à la croix direc- 
tionnelle sert pour les grabs, la 
touche triangle est dédiée aux 
grinds, enfin les rotations se font 
au moyen des touches de la 
tranche. Concernant les options 
et les modes de jeu, la version 
déf” proposera un choix de 9 ska- 
ters dont Tony Hawk, Bucky 
Lasek, Geoff Roley, 9 skate-park 
« urbains » gigantesques, un 
mode session avec des runs chro- 
nométrés, un mode 2 joueurs en 
split et un mode carrière qui 
devrait s’apparenter à un cham- 
pionnat. Allez, on y croit, on y 
croit ! 
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tête (avec Mr. Domino) de la PlayStation 
revient en force avec en plus un petit mode 
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e titre le plus « space » 

en matière de réflexion 

était sans nul doute 
Kurushi premier du nom. 
Prônant une ambiance concep- 
tuelle étrange, véritable méta- 
phore du cerveau humain affron- 
tant la logique-machine, Kurushi 
mettait en situation un pauvre 
et minuscule humanoïde face 
à des essaims de cubes gigan- 
tesques. L’action se déroulait 
dans le vide spatial, même 
matrice d’ailleurs dans laquelle 
votre personnage 
mourait défenes- 
tré lorsqu’il n’ar- 
rivait pas à sup- 
primer assez 
rapidement ces 
fameux cubes. Il 
fallait être rapide, précis et 
logique pour parvenir à él 
ner tous ces cubes qui se di 
geaient vers le vide. Pour cette 
suite, sachez que rien n’a changé 
et que les habitudes de jeu ainsi 
que la représentation graphique 
demeurent les mêmes. En fait 
tout ce qu’apporte cette suite 
ce sont deux nouveaux modes 
de jeu : le survival et l’éditeur 
de casse-tête ! Eh oui c’est bien 
maigre ! 
Sinon les règles restent les 
mêmes : vous vous déplacez sur 
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une plate-forme composée de 
plusieurs cubes suspendus dans 
le néant et devez déposer des 
mines pour détruire les grou- 
puscules de blocs qui se meu- 
vent dans le but de vous préci- 
piter dans le vide. Les cubes verts 
une fois éradiqués, laissent der- 
rière eux des mines de plus 
grande portée (neuf cases au lieu 
d’une), ce qui vous permet de 
créer des réactions en chaîne ! 
Quant aux cubes noirs, ils ne 
doivent aucunement être anéan- 
tis car cela provo- 
querait un rac- 
courcissement de 
la surface de jeu. 
Æ£n bref, aucune 
nouveauté ne 
vient révolution- 
ner le concept du titre à part 
l’ajout d’un éditeur de niveaux 
(dans lequel vous décidez des 
positions des blocs verts et noirs) 
et d’un banal mode survival qui 
accumule les difficultés. C’est 
pourquoi, nous sommes en droit 
de douter d'emblée du réel inté- 
rêt de cette seconde mouture, 
qui semble n’avoir vu le jour 
qu’à des fins strictement com- 
merciales ! Espérons que des 
remaniements plus concrets 
s’effectueront au moment de 
sa sortie. Méfiance donc. 
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Youpi. Infogrames, le roi de la licence a signé 


pour dix ans avec la Warner ! Préparez-vous à 
voir débarquer Bunny et tous ses amis 
sur toutes les plates-formes possibles 

et imaginables 


La version française sera assurée par les 
vrais doubleurs. Cool. 


Une scène qui 
n'est pas sans 
rappeler Lucky 


TS 


NES 


Bugs Bunny est composé de 400 polygones, dispose de 200 animations et 
peut effectuer 30 mouvements. Il occupe à lui seul 15 % du programme ! 
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Lost in Time 


out le monde ici est du 
T même avis, Infogrames n’a 

pas intérêt à traiter Bugs 
Bunny de la même manière 
qu'Astérix et Obélix, s’il sou- 
haïte conserver un semblant de 
crédibilité. A priori, l'éditeur lyon- 
nais, à peine remis de cette triste 
expérience ludico-marketing, a 
mis tout en oeuvre pour faire 
honneur au lapin de la Warner. 
Avec une licence de cette enver- 
gure, c’est la moindre des choses. 
Pour commencer, le Tatou s’est 
trouvé une équipe de vrais 
programmeurs. Le développe- 
ment de Bugs Bunny : 
Lost in Time a,en 
effet, été confié 
aux québécois de 
Behaviour Inter- 
active, les géniteurs 
de Jersey Devil. Avec 25 per- 
sonnes au service du lapin le plus 
connu de l'univers, on devrait 
limiter les dégâts, non ? 
A l'instar de la précédente pro- 
duction du studio, Bugs Bunny : 
Lost in Time est un jeu d’ac- 
tion/aventure entièrement réa- 
lisé en 3D. Si le scénario n’éton- 
nera personne (Bugs Bunny 
découvre une machine à remon- 
ter le temps qui le projette acci- 
dentellement dans 5 époques 
différentes) le traitement en 
revanche semble un peu plus ori- 
ginal qu’à l’accoutumée. Ce titre 
emprunte à la fois à Mario 64 
pour la représentation 3D des 


Un problème 


de mémoire 


niveaux et le système de caméra, 
et à Crash Bandicoot pour la 
variété des épreuves. Les 21 
niveaux sont en fait des mini- 
challenges faisant appel aussi 
bien aux réflexes qu’à la réflexion. 
Infogrames nous promet une 
trentaine d’heures de jeu. Le sys- 
tème de progression, quant à lui, 
s'apparente à celui de Jersey 
Devil puisque le jeu est partiel- 
lement non-linéaire. En clair, il 
ne sera pas nécessaire de finir 
un monde avant de pouvoir 
passer à un autre. Sinon, gra- 
phiquement, cette version bêta 

est plutôt concluante. 
On retrouve les 
ambiances et les 
environnements 
des dessins animés 
de la Warner, enfin, 
les animations de notre lapinou 
et des guest stars (Elmer, Marvin, 
Daffy Duck, Yosemite..) sont 
plutôt réussies. Le problème 
c’est que les niveaux paraissent 
encore bien vides. Un défaut 
inhérent au style ? Apparem- 
ment les développeurs ont 
quelques soucis avec les res- 
sources graphiques qui prennent 
un peu trop de place (plus de 
50 % de la mémoire !), voilà qui 
expliquerait le manque flagrant 
d’ennemis et de vie. Il serait vrai- 
ment dommage que Behaviour 
Interactive ne trouve pas une 
solution pour contourner le 
problème. 
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et Bloody Roar, le mois dernier, les jeux de 
baston n'en finissent pas d'affluer sur 


PlayStation, Destrega parviendra-t:il à sortir son 


DOY 


i sous Jules César il était 

de bon ton de déclarer 

que tous les chemins 
mènent à Rome, eh bien désor- 
mais, fin de siècle aidant, les édi- 
teurs semblent fiers d'annoncer 
que tous les jeux mènent à la 
baston. Une autre forme d’exa- 
gération et de poésie. Quoiqu'il 
en soit, Koei (grand ambassadeur 
des jeux de stratégie au Japon) 
nous prouve que même les édi- 
teurs, jusqu’à présent très dis- 
tants de ce type de productions, 
se recentrent soudainement sur 
cette activité. Ainsi après un 
assez bon Dynasty 


Warriors, l'Omega 


combat en 3D permettant une 
totale liberté de mouvements, 
inaugurée par Tobal, avec des 
attaques spéciales dignes de 
Dragon Ball Z. Malheureusement, 
malgré une réalisation technique 
de qualité et ces bonnes idées, il 
manque un ingrédient essentiel 
à Destrega : une profondeur de 
jeu ! En fait, on retrouve un peu 
le syndrome Ehrgeiz où les inno- 
vations sont occultées par un 
manque d'intérêt flagrant. C’est 
simple, vu la médiocrité des 
affrontements au corps à corps, 
les combats virent rapidement 
à un déchaînement 

d'attaques à dis- 


ForceTeam, char. MDN crie el Lonce pour les- 


gée du secteur IC 
gros biscoteaux 

chez Koei a donc 

décidé de récidiver en sortant 
Destrega. 

Disponible depuis de longs mois 
sur l’archipel nippon, à l’époque 
nous ne l’avions pas particuliè- 
rement apprécié (noté 5/10 dans 
Joypad 80 ou 85 pour la version 
US) et cette version française ne 
risque pas de nous faire changer 
d’avis. Pourtant, on ne pourra pas 
reprocher à Destrega d’avoir joué 
la carte de la facilité puisque des 
innovations, ce jeu en comporte 
plusieurs. A l’origine, les déve- 
loppeurs ont combiné la zone de 


DBZ quelles, de simples 
manipulations 
suffisent. On passe 
donc son temps à courir, bondir, se 
cacher, en balançant perpétuelle- 
ment des décharges d'énergie. 
Bonjour l'intérêt à long terme ! En 
outre, la présence de fréquents 
ralentissements, vu le faible 
charisme des douze personnages, 
ainsi que le piètre doublage en 
français des phrases de victoire, 
on reste assez perplexe. Bref un 
énième jeu de baston qui, s’il reste 
en l’état, risque d’éprouver bien 
des difficultés face à une concur- 
rence toujours plus attractive et 
combative. 
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vidéo-ludique, puise son inspiration dans 
des recettes qui ont fait leur preuve 
sur d'autres machines. À croire que 


Si tout se passe bien, Speed Freaks devrait être vendu en 
bundlie avec le multi-tap. 


Comme les modes de jeu, 
les armes ne brillent 
pas par leur originalité. 


Cette version bêta n'exploltait pas le Dual Shock. Gloups. 
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franchement, il y a des 
# moments où Sony me fait 
penser à un gros pitbull 
hargneux qui vient de choper sa 
victime à la gorge. Genre : « je 
te tiens et je ne te lâche plus jus- 
qu’à ce que tu mordes la pous- 
sière ! » Après s'être attaqué 
ouvertement à Mario 64 avec 
Ape Escape (voir News dans ce 
numéro), Sony Europe et le studio 
norvégien Funcom (dont on 
attend toujours la simulation de 
moto cross) nous pondent cette 
fois un clone de Mario-Kart et 
de Diddy Kong Racing : Speed 
Freaks (ex-SDR, ex-Wheel Nuts) ! 
Hum, originalité 
quand tu nous 
tiens. À défaut 
d’avoir pu séduire 
le sexe faible, Sony 
tente donc de se 
rabattre sur les petiots en mini- 
misant les risques grâce à un 
concept hyper populaire. C’est 
le business qui fait tourner l’in- 
dustrie du jeu vidéo en rond, les 
gars, rien d’autre.Ça fait main- 
tenant un peu plus d’un an et 
demi que l’équipe norvégienne 
bosse d’arrache-pied sur son 
rejeton. L'objectif est clair : repro- 
duire le feeling des deux titres 
N64 cités plus haut. Gros chal- 
lenge, isn't it ? D’un point de vue 
purement esthétique les déve- 
loppeurs ont pratiquement réussi 
leur pari et ce, malgré les 32 bits 
de la petite boîte grise. Les 
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thèmes graphiques, la palette 
de couleurs, le rendu lissé des 
textures, rien n’a été laissé au 
hasard, tout fait très N64. Le 
moteur de jeu, quant à lui, ne 
s’en tire pas trop mal non plus 
pour un produit encore en phase 
de développement. C’est fluide 
et plutôt speed même en mode 
4 joueurs. Cette première bonne 
impression est en revanche 
contrebalancée par le manque 
singulier de nouveautés. Ce n’est 
pas qu’on cherche la p'tite bébête 
mais le contenu du soft est archi- 
classique. En effet, aucune idée 
lumineuse ne transparaît pour 
le moment dans les 

menus : un mode 
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time attack... bof, 

bof. Funcom ne 
s’est pas trop torturé 
la caboche en misant avant tout 
sur une bonne réalisation tech- 
nique et un mimétisme oppor- 
tuniste. Mais attention, on a beau 
détenir des records de part de 
marché, n’est pas Miyamoto qui 
veut. La jouabilité est pour l’ins- 
tant à mille lieues de valoir celle 
de Mario Kart 64. Le temps de 
réponse de la direction est un 
peu... beaucoup trop lent, ce 
qui rend les prises de virages, 
les changements de direction et 
la collecte d’items particulière- 
ment délicate pour ne pas dire 
crispante.Vous voilà prévenu 
les gars. 
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Avec la mort du Super Games Show, il ne 
restait plus aucun salon grand public français 
dédié aux jeux vidéo ! Grâce au Futuroscope, 


Le futuroscope 


entre dans le jeu 


i je vous parle de 
S POmnimax, du Kinémax 

ou bien encore de l’Imax 
3D, à quoi pensez-vous ? Une 
tournée de Gérard Majax, la 
nouvelle version du programme 
d’infographie 3D Studio Max ? 
Non, vous n’y est pas du tout. 
En fait, derrière ces noms ten- 
dance hi-tech se dissimulent trois 
pavillons responsables de l’in 
croyable succès du Futuroscope. 
Le rapport avec Joypad est simple : 
après douze ans d’existence, le 
parc européen de l’image établi 
près de Poitiers s’ouvre enfin 
aux jeux vidéo ! Ainsi 
du 3 au 17 juillet, 
dans le cadre du 
Futuroscope on 
Game, premier 
festival internatio- 
nal du jeu vidéo, de nombreux 
éditeurs, parmi lesquels Sony, 
Sega et Nintendo, animeront 
des stands et mettront à la dis- 
position des visiteurs des bornes 
interactives présentant leurs 
dernières nouveautés. Pourtant, 
ce sont les compétitions du 
Défidéo et des Cybers d’Or qui 
constitueront les événements 
phares du festival. Et dans les deux 
cas, vous serez mis à contribution ! 
Le Défidéo verra les meilleurs 
joueurs s’affronter sur l’un des 
quatre jeux pré-sélectionnés : 
Gran Turismo sur PlayStation, 
1080° Snowboarding sur 
Nintendo 64, Sega Rally 2 sur 
Dreamcast (une première en 


Urisclornis 


France), ainsi que Combat Flight 
Simulator sur PC. Les sélections 
ont débuté en mai, et après avoir 
sillonné plus de 2 000 kilomètres 
et 16 villes, la caravane du Futu- 
roscope s’immobilisera le 25 juin. 
A l'issue de ce périple, les 
4 meilleurs joueurs sur chacun 
des jeux, plus 16 autres joueurs 
qualifiés sur place d’après le 
même critère, se retrouveront 
le 17 juillet au soir pour l’ultime 
affrontement. En parallèle à ce 
championnat de longue haleine, 
se déroulera la cérémonie des 
Cybers d’Or. Sept prix seront 
ainsi décernés aux 
meilleurs titres de 
chacune des caté- 
gories suivantes : 
jeux de combats, 
de plates-formes, 
de simulations, de réflexion et 
de stratégie, d'aventures et d’ac- 
tions, de rôles et, pour finir, les 
jeux ludo-éducatifs. Sans oublier 
deux Cybers d'Or spéciaux décer- 
nés à la meilleure bande son et 
au meilleur graphisme. L’origi- 
nalité de cette remise de prix 
provient de la participation 
importante du public au sein du 
jury. En effet, au cours du salon, 
chaque visiteur aura la possibi- 
lité de voter et au final les voix 
du public représenteront 70 % 
du jury. Alors, pour une fois que 
vous aurez la parole, sachez la 
saisir. Une quinzaine d’été que 
les passionnés que vous êtes 
devraient apprécier. 
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- et assez rares - auxquelles on s'essaie 
toujours avec plaisir. Le billard en fait partie. 
Rien de tel pour s'entraîner, avant d'aller 


How shout we put à 
this 


5 next shot? 
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ette page de news va 
1 sn être très concept. S'il 
ne , y a quelqu’un qui n’y 


connaît rien en billard ici, c'est 
bien moi. Ce n’est pas que ça ne 
m'intéresse pas, non, mais je suis 
irrémédiablement mauvais. Dès 
que j’ai une queue entre les 
mains, je ne sais pas, ça m’en- 
combre et je ne sais plus m’en 
servir. Et pan, que je tape dans 
la boule et qu’elle fasse un tour 
par terre, et re-pan 

que j’accroche le 

tapis sans marquer 

un seul point (ça 

marche bien aux 

points, hein ?).. Je suis 

assez consternant. Maintenant 
bon, c’est une news, hein, on ne 
me demande pas d’arbitrer un 
championnat. Et quand il s’agit 
de parler d’un jeu, je réponds 
toujours présent. J’enfile ma cas- 
quette de testeur professionnel 
(du sur mesure) et j'essaie de 
faire les choses bien.Après tout, 
on me paye pour ça... 

Pool Palace est un jeu de billard 
qui inclut plein d’options que les 
amoureux du genre sauront sûre- 


ment apprécier. Il y a différents 
styles de billards, des modes de 
jeu à gogo (billard artistique, en 
versus contre un humain, leçons, 
etc.), une douzaine d’adversaires 
contrôlés par la console à affron- 
ter. Bon, y a pas à dire, ça le 
fait. Le but du jeu, en mode un 
joueur, est assez sympathique 
puisqu’à l'instar d’un Paul 
Newman dans La Couleur de 
l’Argent, vous rencontrez des 
persos aux styles de 

jeu très différents 

et que vous devez 

… défier ouverte- 

ment afin de 

gagner de l’argent. 

Les victoires s’accumulant, vous 
vous déplacez de ville en ville et 
participez à des rencontres de 
plus en plus importantes. Evi- 
demment, tout est en 3D et vous 
pouvez même revoir les plus 
belles actions, grâce à un replay 
qui vous repasse la scène au 
ralenti. Bref, ça promet, et on 
vous reparle de tout ça dans le 
numéro de septembre. Enfin, 
pas moi, mais quelqu'un qui s’y 
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Suicide, où 
seul contre)£ 
Œious. vous 


POSITION 


G Loi 


POINTS. 
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Pa 
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OODHS0k 


à Un soupçon de 


à Driver pour 
h cette course 


à commençant. 


ÿ ou plus bas 
d'un parking 
souterrain. 


es deux programmeurs 
L principaux de Destruction 

Derby | & 2 sont toujours 
vivants ! is ont signé pour tra- 
vailler en collaboration avec 
Accolade, qui prépare déjà 
Demolition Racer. Le titre est 
depuis 3 mois seulement en 


:.. développement, toutefois nous 


avons pu jouer à une pré- 


: version :il est clair. 


que quand ils tien- 
nent une idée, ces 
deux lascars, ils ne 
la lâchent pas ! Ça 
ne s’appelle pas 
Destruction Derby, 
mais ça y ressemble grave ! 
Vous retrouverez dans Demolition 
Racer tous les ingrédients qui 
ont fait le succès des Destruction 
Derby. Courses en circuit, arènes 


| ou même environnement urbain, 


plusieurs types de véhicules, et 


-: une règle commune à la plupart 


des nombreux modes de jeu :il 
est presqu’aussi recommandé 
de provoquer des accidents 
spectaculaires que d’arriver 


Voiture; 
crashs, ef 


tole froissée 


premier pour gagner ! En tout, 
16 véhicules sont prévus, répar- 
tis dans plusieurs classes, du 4x4 
au tourisme, pour [2 circuits 
divers. Arènes, mais aussi villes 
ou parking, il devrait y en avoir 
pour tous les goûts. Les voitures 
vont évidemment se déformer 
sous les impacts, voir s’embra- 
ser, avec des morceaux « amo- 
vibles » : capot, ailes, 
toit, autant d’élé- : 


pourrez laisser sur 
la piste ou encas- 
trer dans les 
voitures adverses 
avec un peu de chance ! Enfin, . 
nous aurons droit à des condi- 
tions météo variables, une bande 
son signée Fear Factory (pour 
s’attirer les faveurs de Kendy ?), 
et une réalisation qui devrait 
suivre, si nous faisons confiance 
à ces deux développeurs 
chargés du projet, plutôt qu’à 
Accolade. L'avenir nous dira si 
nous tenons là notre Destruction 
Derby 3! 


ments que vous 


ee 


PlayStation 


CRYO INTERACTIVE 
PLAYSTATION 


pseudo historico-culturo-grand-publico-pas-très- 
beaux, la médiocrité, resterait-elle commune 


s tion vehicule 


LP ras 


D murs. 
RE 


Snicton : tuer 


Des décors magnifique: 
Détendez-vous, 


ous pensiez que Cryo 

avait touché le fond avec 

Vonirique Dreams ? Eh 
bien vous risquez vite de tomber 
de haut, tant tout cela ne consti- 
tuait qu’un amuse-gueule en 
comparaison du fantastique Three 
Sixty, ou 360° en 
langage frenchie ! 
Franchement, rien 


Ce soft de courses brouillon aura, 
s’il reste en l’état, du mal à se 
faire une place dans le coeur des 
joueurs. Histoire de rendre 
la chose plus conviviale, 
Cryo a implémenté un mode 
deux joueurs techniquement 
surprenant. Diffi- 

cile, en effet, de 

faire moins abouti. 


Mulfirécidiviste 
que le titre préfi- On attend bien 


gure de l'originalité de ce jeu de 
ski nautique aussi futuriste 
qu’étrange (je dis étrange pour 
ne pas dire « minable », c'est 
plus diplomate).Vous savez un 
produit Cryo, c’est un peu 
comme une œuvre contempo- 
raine : au début on n'y comprend 
rien. Le problème ici c'est que, 
le temps passant, on ne com- 
prend pas plus. 

La première version du jeu reçue 
à la rédaction laisse sceptique. 


entendu une version plus finali- 
sée pour porter un véritable 
jugement. Toutefois, la lecture 
d'ouvrages sur le C+ et le C++ 
nous semble recommandée pour 
nos amis les développeurs de ce 
titre. Une ou deux idées seraient 
aussi les bienvenues, mais on ne 
voudrait pas abuser ou mettre 
trop de pression. Bref, voilà un 
titre qui devrait faire date ou qui 
devrait faire bien rire, on ne sait 
pas trop encore. 


PA 


Cryo se lance LS laventure/action en 3D 


j 
CELL ve 


Merci le men souviendrais. 


premiers 
niveaux ÿ 
n'ont rien 


vraiment 
stressant, È 


.: plus convention- 


EDITEUR 
MACHINE 


SORTIE EN EUROPE. 


LL 


7 n matière de jeux ludo- 
culturels sur PlayStation, 

Cryo domine sans par- 

tage. Mais bon, n’en rajoutons 


pas non plus, car vu la concur- 
rence juste super inexistante, le 


|: défi n’a pas dû être trop difficile 
à relever. Quoi qu’il en soit, fort 


d’une relative notoriété acquise 


: auprès du grand public, Cryo a 


donc récemment décidé de diver- 
sifier son offre. Bon courage ! 
Virus est un jeu 
d’action/aventure 
tout ce qu’il y a de 


nel dans le fond. 
Le scénar tient sur 


‘un bout de sopalin déchiré et le 


titre est des plus explicites. Alors, 
pas la peine de s'étendre. En 


revanche, même si, pour du Cryo, 


Virus surprend agréablement, il 


n’en reste pas moins un produit 
de troisième zone. A ce stade 


: | du développement, en tout cas. 
‘A croire que le jeu a chopé un 
:_ virus informatique, dans le style 


du très apprécié Tchernobyl. 


La french 
tache 


CRYO INTERACTIVE 
.. PLAYSTATION 


: Des effets graphiques encore bien trop timides. 


Imaginons. Hop, un matin, en 
revenant, tout le programmea . 
disparu et les développeurs se . 
voient obligés de tout refaire 
en | semaine... pour un résul- 
tat plutôt déconcertant. Tech- 
niquement, Virus est très loin 
d’être achevé. Ne vendons tou- 
tefois pas la peau de l'ours avant : 
de l’avoir tué et gageons que : 
Cryo saura rectifier les nom- 
breuses imperfections dont : 
souffre le titre, : 
avant qu'il ne 
sorte. En fait, les 
amateurs de Pax 
Corpus (un autre 
« chef-d'œuvre » | 
made in Cryo) retrouveront, à 
peu de chose près, la même 
ambiance graphique froide et 
peu détaillée. Il est d’ailleurs 
surprenant de voir à quel point 
Virus ressemble à Pax Corpus... 
Allez les gars, un peu de cou- 
rage, quelques heures de pro- 
grammation, un brin d’imagi- 
nation et le résultat sera 
peut-être meilleur. On y croit. 


n 
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MACHINE. 
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avoir pour leur argent, sans se faire arnaquer ! 
Champagne ! Virgin nous fait don des 
4 premiers volumes des Capcom Generation 


RSS = Alnee: 


5 n nage en plein rêve. 
| Enfin, « on », les nos- 
"77 talgiques, quoi. D’or- 


dinaire habitués à céder 350 balles 
pour une seule misérable com- 
pilation de 5 ou 6 jeux dont un 
seul fait couler les fameuses 
larmes du « R6666, c'était trop 
bien », il semble enfin qu’on 
pense à nous en de 
meilleurs termes. 
Merci Virgin et cha- 
peau bas pour ce 
programme de 
ministre : 13 jeux, et 

pas des moindres, en 4 CD. 
N’exagérons pas non plus, il ne 
s’agit pas de la réunion de tous 
les jeux cultes de l’éditeur 
Capcom. En tout cas, bien plus 
intéressante que la Street Fighter 
Collection, cette compilation 
offre tout de même une grande 
partie des titres les plus appré- 
ciés en arcade que l’éditeur a 


L CAPCOM GENERATIONS 


.. VIRGIN LE 
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produit, dans les genres du 
shoot’em up, de la plate-forme 
et de Parcade pure et dure. Côté 
shoot, on a le droit à 1942, 1943, 
1943 Enhanced, pour les plus 
connus, Exed Exes et Vulgus pour 
compléter. Côté arcade, c’est 
avec plaisir qu’on pourra goûter 
de nouveau à Commando | 
& 2, ainsi que leur 
semblable Gun 
 Smole (ambiance 
} wild west) et 
Higemaru. Et, 
pour finir, le top à 
mon sens, la série des aven- 
tures d’Arthur, avec Ghost’n’ 
Goblins, Ghouls’n’Ghosts et 
Super Ghouls’n’Ghosts ! Le 
pied, sans oublier dans la série 
plates-formes, Son Son, moins 
connu. Bref, une heureuse 
surprise et surtout une excel- 
lente initiative de la part de 
Virgin Interactive. 
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SYPHON FILTER 


$ uoi de neuf aujourd’hui ? 
“% é/ Une organisation ter- 
' roriste menace de 

propager le virus mortel du 
Syphon sur la surface de la Terre. 
Rien d’exceptionnel. Vous faites 
bien évidemment partie des forces 
spéciales d’intervention et devez, 
tel un fanatique pantin de l'Etat, 
remplir de nombreux objectifs visant 
à éradiquer le létal danger latent 
(jolie formule n’est-ce pas ?). Pour 
cela vous vous infiltrerez dans les 
différentes bases 
ennemies et aurez 
pour directives 
d’abattre les 
mécréants scien- 
tifiques ainsi que les 
miliciens belliqueux. Attention, 
nous parlons bien d'infiltration, 
ce qui sous-entend que vous agirez 
discrètement et efficacement 
sans éveiller de soupçons chez les 
activistes sous peine de repré- 
sailles immédiates. 
Indiscutablement, le titre de 
Sony s’est largement inspiré de 
l’excellentissime Metal Gear 
Solid de Konami en repornpant 
son côté espionnage et action. 
Sans prétendre concurrencer 
ce dernier, Syphon Filter pos- 
sède cependant des arguments 
de poids dignes de lui attribuer 
un certain succès auprès du 
public. Plus axé sur l’action que 


Un 
 PITEU 


Q 
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sur l’espionnage, sa finesse de 
jeu réside dans la manière 
d’exécuter avec discrétion les 
objectifs (très dirigistes) de vos 
missions. En l’occurrence 
injecter des vaccins aux sujets 
expérimentaux et éliminer 
physiquement les scientifiques. 
Pour cela, rien ne vaut une petite 
place embusquée au chaud pour 
sniper les sentinelles, sans 
risquer sa peau ! Il est d’autant 
plus agréable que votre per- 

sonnage pourra se 
» déplacer silen- 


foi 22211 | cieusement ou 


— effectuer des pas 
” rapides latéraux 
pour se préserver 
de bien des surprises. Comme 
à l’accoutumée, une pléiade 
d'armes (allant du silencieux à 
la mitraillette des familles) seront 
à dénicher en faisant les poches 
de vos pauvres victimes. En 
revanche, si vous abordez la partie 
de façon trop directe à la 
Duke :Time to Kill, l'ordinateur 
considérera l’opération comme 
un échec, et il ne vous restera plus 
qu’à vous conformer à l'esprit du 
soft en y rejouant ! En résumé, 
Syphon Filter pourrait bien créer 
un véritable engouement chez les 
amateurs de Tenchu et MGS lors 
de sa sortie. Peut-être une bonne 
surprise en prévision. 
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de février), Yannick Noah all Star Tennis 99 
n'était jamais sorti en boutique jusqu'ici ! 
Pour son lancement tardif, 


OPTIONS 


Volume”"musique 10 
Volume son 10 
VparMmatch”1 
Les > F 

Tournoi"Normal 
MAUtO Replay On 
MBrisMdégalité Off, 
“Coups speciaux Off 
Difficulté “Difficile 
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Joueur 
Yonusr 
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Il Star Tennis 99 béné- 
ficie du charisme fan- 
tomatique du très 
rasta-tennisman Yannick Noah, 
puisqu'il ne figure même pas dans 
la liste des personnages sélec- 
tionnables ! Cela dit, on retrouve, 
dans cette mouture améliorée, 
les caractéristiques de base de 
la version test (je vous renvoie 
à notre numéro de 
février, pour plus 
de détails). Si l’an- |! 
cienne version ne 
proposait qu’un seul 

niveau de difficulté, le jeu final 
en apporte désormais trois 
(facile, normal, difficile), soit un 
.Choix plus ouvert adapté au 
niveau hétéroclite des joueurs. 
De plus, le défaut majeur du titre 
semble être corrigé, avec l’ajout 
d’une quatrième vue de caméra 
qui place toujours votre 
personnage de dos en cadrant 
l’action de façon bien plus intel- 
ligente et pratique. Cela sous- 


EE 
dinde q Male selon la 
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entend aussi que vous pourrez 
échanger les balles en occupant, 
pendant la totalité du match, la 
portion inférieure du carré du 
court, qui s’avère aisément plus 
jouable que celle du haut. Quant 
aux autres innovations, elles relè- 
vent plutôt du gadget, avec la 
possibilité de changer la cou- 
leur de la balle (cinq colorations 
différentes) pour 
une visibilité opti- 


nature des sur- 
faces des courts 
(terre battue, gazon, bitume). 
Une autre vous offre le plaisir 
sans égal d'admirer les crédits 
des programmeurs en mode 
single ou multi-joueurs, ce qui 
s’avère (ironiquement) indis- 
pensable en soi. En d’autres 
termes, YNAST 99 se trouve 
bonifié pour le plaisir de tous 
les férus de sports ! Maintenant 
que vous êtes averti, que le grand 
chelem virtuel commence ! 


AR 


PAR GOLLUM (jchieze@htp fn). 


CERTAINS MOIS REGORGENT DE BONNES: SURPRISES ! LA PREUVE, LE SOLEIL. FAIT SON ÉCLATANT 
RETOUR, L'E3 APPORTE SON LOT ANNUELIDE MERVEILLES LUDIQUES ETUNE NOUVELLE RUBRIQUE 
FLEURIT DANS JOYPAD! CEUX:QUI SOUHAITAIENT EN SAVOIR UNLPEULPLUS SUR LA FACE CACHÉE DES 
ÉDITEURS. SUR LES CONTRATS ET AUTRES PARTENARIATS OU BIEN ENCORE SUR LA SANTÉ DE L'INDUSTRIE 
DU JEU VIDÉO EN GÉNÉRAL, DEVRAIENT ÊTRE COMBLÉS, BUSINESS PAD, C'EST UNIPEUILE CAPITAL DE 
JOYPAD:! VOUS NE SAVIEZ PAS: QUOI FAIRE DE VOS DEUX PROCHAINES SEMAINES ? EH BIEN TANT 
MIEUX, CAR VU L'ACTUALITÉ SURCHARGÉE, VOUS.NE RISQUEZ PAS DEMANQUER DE LECTURE: 


Le 23 septembre, la Dreamcast deviendra une 
réalité en France. Il aura donc fallu attendre 
près d'un an après sa sortie au Japon 
(23 novembre 1998), 
avant de pouvoir poser 
la main sur la console 

| nouvelle génération de 


Sega. On attend donc | Metropolis Street Racer, Cool Boader 


10 titres lors du lance- DC, House of the Dead 2. Sur le plan 
ment puis une quin- :# | marketing, Sega Europe a décidé de 
zaine de nouveautés W:! 3 - débloquer un budget de plus de 
d'ici Noël. Parmi les Le Va 4 500 millions de francs pour la 
premiers à voir le jour, | © promotion de sa machine lors de la 
vous retrouverez Sonic [i à première année. En espérant que cela 

| Adventure, Virtua Figh- = . | | suffise à faire oublier l'échec retentis- 
ter 3lb, Sega Rally 2, Bd ET 2] sant de la Saturn. 


INFOGRAMES SE 
MARIE À ACCOLADE 


RAYMAN 
ET LA GLOIRE 


|A peine créée, la 

jeune équipe de 

Free Radical De- 

il sign, formée por 

d'anciens membres de Rare (GoldenEye sur 


| N64) a signé un contrat la liant à Eidos. 


D'après lan Livingstone, président d'Eidos, les 
concepts de leurs futurs jeux seront « novateurs 


Let tireront pleinement avantage des capacités 


des nouvelles consoles. » Il nous faudra 


| attendre jusqu'en 2001 pour en avoir la preuve, 


mais au moins vous pouvez être certain qu'il ne 
s'agira pas d'un Tomb Raider 2026... bah oui, | 


il a dit « novateur », M. Livingstone. 


TITUS ET INTERPLAY, ENSEMBLE POUR 
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EVITER LE NAUFRAGE... 


Ces derniers temps les 
grandes sociétés du jeu vidéo 
ne jurent que par un mot 
restructuration ! Histoire de 
KONAMI | suivre la tendance, Konami a 
donc décidé de recentrer sa division grand pu- 
blic sur le Vieux Continent, en donnant nais- 
sance à Konami of Europe. K.O.E., dont le 
siège sera basé à Francfort en Allemagne, 
prendra désormais en charge le marketing et la 
distribution des jeux consoles de la marque en 
Europe mais aussi en Australie, en Afrique et 
au Moyen-Orient. Bien évidemment, cette 
célèbre logo sera démarche s'effectue dans l'objectif d'assurer 
apposé sur de 1 une meilleure rentabilité future. Nous, nous ne 
nombreux  élé- + ES demandons qu'une petite chose : qu'ils sortent 
ments du décor, 2 Dance Dance Revolution en France. et vite !! 
Adidas a finalement décidé de Sponsoriser le ainsi que sur les 
prochain jeu de Codemasters, Prince Naseem tenues vestimen- 


Boxing. Déjà partenaire du boxeur, l'équipe-  taires des combat- : à Le] 14 ET STEVE 

mentier aux trois bandes marquera le jeu de sa tants. Après un À - 

présence visuelle et, pour plus de réalisme, le certain Adidas - \ FOSSET SONT SUR 
UN BATEAU... 


Fo Power Soccer, la 


société de Robert 


Codemasters Louis-Dreyfus PRIE à 


EE nouveau dans le jeu vidéo 


ARSENAL, 
EXISTENZ, MTV... 
SEGA ! 


La branche américaine de Sony ouvrira, le 16 juin prochain, à San Francisco, le premier magasin 
exclusivement dédié à la vente d'articles PlayStation. Le complexe, baptisé Metreon, s'étend sur quatre 
étages el propose de nombreuses attractions telles qu'un cinéma IMAX, des restaurants ainsi que des 
bornes faisant fourner des jeux de la marque. On est Jamais mieux servi que par soi-même ! 


PAR CHRIS ET GOLLUM. 
(cdelpierre@hfp.fr, 
jchieze@hfp:fr) 


Gaming News, FGNonline, Nexi:Generation, 
Sega Holic, Madman's cafe, Gamespot, 
Game Online, Fastest Game News online, 
CEX, GodMars Sky. 


Infogrames confirme le développement de 
V-Rally et Alone in the Dark sur Dreamcast. Les 
dates de sortie restent inconnues. 


D'après le magazine nippon Famitsu Weekly, la 
semaine précédent la sortie de House of the 
Dead 2, Super Speed Racing et Blue Stinger, les 
ventes de jeux Dreamcast étaient inférieures à 
celles de la WonderSwan (nouvelle portable 
noir et blanc de Bandaï). De quoi donner des 
frissons aux fans de Sega. 


Supreme Snowboarding devrait être le premier 
jeu de snowboard édité par Infogrames sur 
Dreamcast, Ce titre est développé par House 


ET VOILÀ, CE QUI DEVAIT ARRIVER ARRIVA. LES MÉANDRES DE LA TOILE SONT 
PROFONDS, TOUFFUS, COMPLIQUÉS... LES EXPLORER SEUL AMÈNE À L'ALIÉNATION DE 
LA PERSONNE, AU DÉNI DE L'IDENTITÉ PHYSIQUE. NOUS NOUS YŸ METTONS DONC 
DÉSORMAIS À DEUX, L'AMI GOLLUM ET MOI-MÊME. VOUS Y GAGNEREZ EN 
EXHAUSTIVITÉ, JE L'ESPÈRE, ET NOUS EN HEURES DE SOMMEIL. TOUS LES MOIS DONC, 
MÊME HEURE, MÊME ENDROI, VOTRE RENDEZ-VOUS AVEC LES NOUVELLES GLANÉES 
SUR LE NET CONTINUE DONC. NOUS NE FAILLIRONS PAS À NOTRE TÂCHE 


ET, VAILLAMMENT, NOS SOURIS 
EXPLORATRICES VOUS SERVIRONT, 
TAÏAUT ! 1! 


une adaptation de son 
olution pour la 
Un portage sur 


Konami travaillerait su 
hit arca 

carte Naomi de Sega 
Dreamcast devrait suivre 


er Stone 
je pour 


Capcom lance son dessin anim 
Aucune exportation en Eurol 
le moment 


AVRIL 


La société Nippon Paint va sortir une série limi- 
tée de Dreamcast de couleur noire. Cette pièce 
de collection sera commercialisée à partir du 
16 avril pour 39 000 yens soit 

10 000 yens (500 francs) 

de plus que le prix normal. 


LA 


Midway va adapter Hydro Thunder de 
l'arcade à la N64. Au programme 11 circuits, 
13 hors-bords de folie et de multiples modes 


de jeu, sans oublier l'utilisation de la cartouche 
de 4 MB de RAM pour un meilleur rendu 
graphique. 
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Des rumeurs voudraient due Squaresoft réflé- 
chisse sur d'éventuels développements’ sur: 
Dreamcast. 


Sega annonce que la ludothèque dela Dream- 
cast devrait comprendre environ 120 titres d'ici 
laifin de l'année. L'espoir fait vivre! 


Cerlains revolVers de House of the Dead,2 ren- 
contreraient des problèmes de calibrage. Afin 


de dédommager les'clients malchanceux, Se 

a procédé (à! un échange des pièces défec- 
tueuses. Bien évidemment cette opération ne 
couvre que le Japon, ef ceux qui auraient 
importé un gun défaillant peuvent 
continuer del pleurer. 


Afin: d'accompagner la 
Sortie de Soul Calibur, 
{ Namco lance un 
concours d'illustrations 
Les créations retenues 
«} seront intégrées dans le 
jeu et apparañront lors 


des écrans de charge- | 
ment. Un autre concours | 


SC, organisé lors de 


| IE3, permettra au vain- | 


ë = queur d'obtenir des jeux 
Dreamcast à VIE ! Merci Namco et 


Segai! 


Ubi! Soft annonce le développement sur Dream- 
cast d'un titre reprenant la licence de Batman et 
Robin: 


SNK et Capcom sont arrivés à un accord afin | 
de développer un jeu de combats reprenant les | 
personnages phares de leurs séries respectives. | 
Prévue initialement sur Naomi en arcade, une | 
conversion sur Dreamcast semble d'ores et | 
déjà en chantier. 


Rumeur : Sega travaillerait sur un Virtua Cop 3 
tournant sur Naomi. Il serait possible de jouer à 
quatre simultanément et un portage sur Dream- | 
cast devrait suivre. | 


| Capcom prépare l’adaptation de Resident Evil 
sur Game Boy Color. Les décors seront repro- 
duits à l'identique, mais les personnages | 
passeront de la 3D à la 2D. Logique. 


| Westwood va publier une version intégralement 
en 3D de Command and Conquer pour Ninten- 
do 64. Le Rumble Pack et la cartouche de 4MB 
seront utilisés. Le jeu est prévu pour le 28 juin 
| aux Etats-Unis. 


Soichiro lrimajiri, président de Sega Enterprises, 
déclare : “Nous avons déjà vendu un million de 
consoles Dreamcast en à peine quatre mois, au 
Japon.” Un chiffre que de nombreux analystes 
n'hésitent pas à démentir en soulignant les 
faibles résultats de vente des jeux Dreamcast. 


Vandal Hearts 2 : Gate above the Sky, de 

Konami, est prévu au Japon le er juillet. Il | 

devrait contenir au moins deux fois plus de 
| scénarios et de cartes que le volet précédent. 


Rumeur : Rare travaillerait sur un Killer Instinct 3. | 
Aucune date n’a été annoncée. 


Boss Game Studios s'apprête à publier cet été 

World Driver Championship sur N64. Cette 
simulation automobile regroupant 33 consiruc- 
teurs de renom et de nombreux modes de jeu, | 
| a pour objectif d'égaler Gran Turismo. 


‘le 1P@d 


LES INFOS CHAUDES DU NET 


Î Le 19 mai, le jour de la sortie du film Star Wars 
Episode One, Nintendo of America souhaite 
| commercialiser un pack en édition limitée com- | 


‘ z HOTEARE | prenant la N64, plus Star Wars Episode | The 
D 19 avrir | | Racer. Le prix a été fixé à 150 $ soit 


915 francs ! 
Midway n'en finit pas de rentabiliser sa sombre | 
série des Mortal Kombat. Ainsi, un MK Gold | Pyschic Force 2 est prévu cet été. Il s’inspirera | 
verra le jour sur Dreamcast incluant une quin- de Psychic Force 2012 (sorti sur Dreamcast) | 
zaine de personnages dont 5 seraient inédits. | | mais inclura de nouveaux éléments : 3 nou- | 
D'un point de vue technique, les combattants | veaux persos, un nouveau mode de jeu, une | 
seront constitués de 3 000 polygones et l'ani- | | intro inédite, etc. | 
mation tournera en 60 images/seconde. | L'Odyssée de Munch, qui fait suite à l'Odyssée 


et l'Exode d'Abe, est en développement dans les 
| studios d'Oddworid. Il sortira sur PlayStation 2 
| mais pas avant au moins deux ans. 


Bi 


The Mysterious World Troia sera le prochain 
| RPG de Sega sur Dreamcast. En tant que repor- | 


ter télé chargé d'étudier une ancienne civilisa- Sony annonce la sortie de Pingu sur PlayStation. 

tion du 12e siècle, vous devrez explorer de Le jeu original, vieux jeu d'arcade avec un pin- | 
| nombreux donjons, repousser les attaques de | gouin déplaçant des blocs de glace, passe à la | 

monstres, mais surtout ramener de précieux | | 3D. On nous promet une atmosphère détendue | 


SCOOPS. | et un jeu mignon tout plein. - . SEA 


= | | Sega Japon annonce la création d'un Site Internet 
Sony prévoit de publier des jeux sur la Neo Geo | m ega signent un accord portant sur l'él de vente des produits Dreamcast Baptisé Dream- 


Pocket Color de SNK. La création d'un câble b | nouveau pér F cast Direct, le site ouvrira le 27 avril, malheureu- 
reliant la portable à la PlayStation 2 est aussi à nt eur Zip 100 MB. Li J n sement pour nous, Seules-les: commandes en 
l'étude. 1e ssi bien sur PC Ur | le ovenance de l'archipel sont prises:en compte ! 


EC 


| Le développement de Geist Force, le premier 
Shoot them up sur Dreamcast sera-t-il aban- 
donné ? Finalement, après un changement 
d'équipe, le jeu devrait sortir avant la fin de 
l'année. On a eu chaud ! 


Konami entreprend d'adapter Metal Gear Solid 
Sur Game Boy Color 


La Neo Geo Pocket Color disposera avant la fin 
de l'année d'un tuner TV développé par SNK 


Des employés de Sega ont affirmé que la 
Dreamcast ne sera jamais compatible avec les 
jeux Saturn. La rumeur de la SatCast aurait en 
fait été véhiculée par des fans de la Saturn dési 
reu ga réponde à la compatibilité 
ascendante de la PlayStation 2 


À peine Blue Stinger achevé, l'équipe de Climax 
Graphics travaill un nouveau jeu d'aventu- 
re en 3D sur Dreamcast, nommé Viking (ou 
Biking selon les sources). Le thème principal 
sera celui du voyage 


Bizarre Creations dévoile les premières images 
de Furballs son prochain titre Dreamcast. La 
date de sortie de ce jeu présenté comme un 
Shoot'em up cartoon-action-puzzle-adventure 
n'a pas encore été annoncée 


Climax Landers, le prochain RPG sur Dream- 
cast, sortira le 10 juin. On retrouvera de nom- 
breux personnages rencontrés dans d’autres 
jeux phares de l'éditeur Climax (Land Stalkers, 
Lady Stalkers, etc.) À partir du 22 mai, 3 mini- 
jeux pourront être téléchargés sur VMS au 
Japon, bien évidemment. 


— A4 


Sega devrait enregistrer une perte sèche de plus 
de 2 milliards de francs pour l’année fiscale 
98-99 | Conséquence immédiate, près de 
1 000 emplois vont être supprimés, et la ferme- 
ture de 101 centres d'arcade a été annoncée au 
Japon, Après les difficultés rencontrées par 
Sony, c'est une certitude : les temps sont durs ! 


Nintendo et Capcom annoncent que la taille de 
la cartouche de Resident Evil 2 sur Nintendo 64 
Sera de 512 MB, soit une capacité deux fois 
Supérieure à celle de Zelda et égale à un disque 
DD64 ! Un record. 


Vous vous souvenez de La Légende de Zelda, 
le premier épisode de la série paru sur NES ? 
Eh bien, Nintendo décide de le porter sur Game 
Boy Color, les amateurs seront ravis 


Sony annonce Wild Arms 2 sur PlayStation, qui 
fait évidemment suite à leur célèbre RPG sorti 
au Japon voici maintenant 2 ans. 


Nouvelles images de Kyokushin, de Bandaï, 
une simulation de karaté hyper-réaliste qui re- 
prend des athlètes connus au Japon, Il n'y a 
pas ici de coups spéciaux et il faudra entraîner 
votre personnage pour qu'il devienne meilleur. 
Comme dans la vraie vie 


Kazutoshi Shiraishi, vice-président de Sony 
Music Entertainment, prévoit une baisse des ventes 
de consoles PlayStation pour l’année à venir. 
La dernière année fiscale a déjà vu une baisse 
de 20 % des profits de Sony. L'arrivée de la 
Dreamcast rend la compétition plus rude. Sony 
prépare la naissance de la PlayStation 2 tout en 
essayant d'éviter de freiner les ventes de la 


PlayStation originale, logiquement en perte de 
vitesse, puisqu'en fin de vie. 


Activision développe un jeu de combats un peu 
particulier incluant des artistes de rap du grou- 
pe The Wu-Tang Clan, Commentaires de Mitch 

Lasky, vice-président d’Activision : * Wu-Tang 
est à la tête d’une culture du hip-hop qui in- 
luence des jeunes partout dans le monde 
Avoir ce groupe comme partenaire est parfait 
Pour Un jeu, pas seulement à cause de leur cré- 
dibilité, mais aussi parce que Wu-Tang a déve- 
oppé une mythologie de l’art du combat qui 
correspond à la personnalité de chacun des 
membres du groupe. De plus, le public de Wu- 
ang correspond à celui de la PlayStation 
et touche les jeunes de 12 à 25 ans.‘ 


| nouvelle version SG 1 000 MIPS:! Fate 
tant, bien que le gain de rapidité soit réellement 
stupéfiant, Sega et Hitachi ne prévoient pas 
BST mn Ginger cette puce à la Dreamcast pour le 


LES INFOS mnt 


Sur son site officiel, Psygnosis propose un 
questionnaire online histoire de savoir exac- 
tement ce que les joueurs recherchent dans | 
une simulation de Formule 1. Le questionnaire, | 
assez long, s'intéresse vraiment au côté pro | 
de la chose. Parmi toutes les réponses, dix 
seront tirées au sort pour gagner un jeu | 
Psygnosis. | 


3 0 


AVRIL 


Konami développe Track and Field pour Game 
Boy Color. Tous lesimodes el épreuves exis= 
tants sur PlayStation seront présents, plus un 
mode link. 


Le Re de Fighting Force 2 Sur, 
Dreamcast n'est pas sûr d'aboutir d'après un: re- 
présentant de Core Design. La!rumeur d'un Tomb 
Raider Game Boy.est quant à elle démentie. 


Hitachi va tes en août au en 


Une nouvelle version de sa puce SH-4 équipant 
la Dreamcast. Alors que:la processeur actuel de 
la Dreamcast est capable de calculer 360 MIPS 
(Millions d'instructions Par Seconde), cette 


| moment. Les difficultés financières rencontrées, 
par Sega ne lui permettraient pas, en effet, de 
revoir. l'architectureide sa console, 


| console inclura des chansons et des modes de | 
| 


Konami prévoit d'adapter Dance Dance Revolu- | 
tion 2nd Mix sur PlayStation cet été. La version 


jeux inédits. 


| La présentation de Shenmue lors du Network 


| Jungle 1! a remporté un franc succès. Une fan- | 
| tastique vidéo de 24 minutes a été dévoilée, 

| ainsi que des démonstrations d'animation fa- | 
| ciales d’un incroyable réalisme (d'une qualité | 


identique à celle des démos techniques Play- 
Siation 2). Vivement le 5 août ! 


Konami a entrepris le développement d’une 
nouvelle version de sa série Castlevania pour 
| WonderSwan. 


Quelques nouvelles infos concernant Bio 
Hazard Nemesis : l'histoire se situe 24 heures 
avant et 24 heures après celle de BH2, et elle 
vous révèle comment tous les habitants de la 
ville se sont transformés en zombis. Le person- 
nage principal n’est autre que Jill Valentine 
(BH), experte en crochetage. Lorsque vous ar- 
rivez à la moitié de BH Nemesis (juste avant 
que l'histoire de BH2 ne débute), Jill est as- 
sommée et se réveille 24 heures plus tard. Jus- 
te au moment où BH2 se termine. 


LA ] 
Bleem !, le dernier émulateur PlayStation pour 
PC en daïe, a remporté le procès qui l'opposait 
à Sony. Le programme est désormais disponible 
pour 30 dollars (180 francs) sur leur site Web. 


Capcom travaille sur Breath of Fire IV, bien 
connu des possesseurs de Super Nintendo 
BOF 1 & 11) et de PlayStation (BOF Ill). Le jeu 
verra le jour sur une console Sony. Reste à dé- 
cider si ce sera sur PlayStation 1 ou 2. 


5 MAI: 


intendo of America annonce que les ventes de 
pame Boy ont littéralement explosé par rapport 
l'année 98. Ainsi, alors que l'année dernière, 
ne moyenne de 31 000 GB était vendue par 
emaine, ce chiffre a triplé en 99 pour atteindre 
4 000 exemplaires/semaine ! Après plus de 
ix ans d'existence et son récent lifting couleur, 


la portable de Nintendo reste la console n°1 
avec ses 70 millions d'exemplaires vendus 
dans le monde. 


Metal Slug First Mis- 

sion est l’un des 

titres les plus atten- 

4; dus de cet été sur 

Neo Geo Pocket. Le 

3 | titre reprendra de 

| LIFE # © nombreux éléments 
de la version Neo Geo de Metal Slug 2. 


Dragon Sword sera le prochain action/RPG sur 
Nintendo 64. Développé par Interactive Studios, 
le jeu comprendra plus de 50 personnages dif- 
férents, 40 types d'arme et plus de 20 niveaux. 
À nous les quêtes moyenâgeuses. 


Rumeur : Segaet Namco co-développeraient un 
nouveau jeu de courses sur Dreamcast. 


Nintendo prépare près de 13 jeux utilisant la 
licence Mickey sur Game Boy Color, Nintendo 
64 et sur sa nouvelle console. Mis à part l'éter- 
nel Mickey Adventure, on retrouve un étonnant 
Mickey Racing, le tout développé par Rare 


(GoldenEye). Et si après on vous dit que Mario | 


Kart n'a pas marqué les esprits | 


De sérieuses infos commencent à filtrer concer- 
nant la future console de Nintendo, récemment 
rebaptisée “Project Dolphin” ! Celle-ci serait pré- 
vue pour 2000/2001. Les capacités de la 
console devraient lui permettre de rivaliser aisé- 
ment avec la PlayStation 2. La bonne nouvelle 


pour les éditeurs proviendrait de sa souplesse | 


de programmation comparée à celle de la N64, 
mais bon encore heureux ! Certaines sociétés 
auraient déjà reçu les premiers kits de dévelop- 
pement. 


Nell Mc Andrew n'incarne désormais plus Lara 
Croft ! La jolie mannequin originaire de Leeds en 
a apparemment eu assez. Elle est pourtant ap- 
parue à de nombreuses occasions et a même 
tourné quelques publicités (voir photo). Nell 
qu'on devrait retrouver dans le prochain Playboy 


U.S. (!) a déclaré : * J'apprécie l'attention qu'on 
me porte, mais à force d'incarner Lara Croft, j'en 
oublie presque qui est Nell. * La belle Anglaise 
laisse désormais la place à Lara Weller, un 
autre mannequin qui présente d'habitude de la 
lingerie et des maillots de bain. Lara incarne 
Lara. La nouvelle venue possède elle aussi 
quelques atouts (86-60-86) et elle devrait rapi- 
dement remplacer Nell dans le coeur des fans. 
Et puis n'oublions pas que toutes ces jolies filles 
Sont des incarnations d’un personnage qui nous 
aire au-delà de sa plastique, n'est-ce pas ? 


— 


: 
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Rumeur : Sony prévoit de sortir la PlayStation 2 
pour Noël au Japon, histoire de s'assurer un 
marché important. Une dizaine de jeux serait 
disponible avec la console. 


Rumeur : Capcom travaille sur un jeu de tirs 
basé sur l'univers de Bio Hazard (Resident 
Evil). Ce dernier tournerait sur carte Naomi. 
Howard Lincoln (Nintendo of America) prévoit de 
dévoiler les capacités de la prochaine console 
Nintendo d'ici à la fin de l'année, La machine 
est actuellement en développement dans les la- 
boratoires de Art-X, une société fondée par d'ex- 
employés de Silicon Graphics. Elle serait au | 
Moins aussi puissante que la PlayStation 2. On ne 
Saif pas encore quel format sera adopté, même 
si le Support cartouche semble définitivement 
écarté. 


Time Magazine déclare que les émulateurs 
qu'on peut trouver sur le Net ont fait perdre 
3,2 milliards de dollars (environ 20 milliards 
de francs !) de ventes à l'industrie du jeu vidéo. 


Pikachu à la conquête du monde. La Warner 
Bros. s’est octroyée les droits de Pokemon, pour 
pouvoir sortir le film Pikachu aux Etats-Unis cet 
été. Ce dernier est déjà sorti au Japon et a fait 
un carton. En sera-t-il de même au pays des 
Power Rangers ? 


DÉCOUVRIR 
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L'ESRENDEZNWOUS MICROMANIA 


TOUS LES MERCREDIS & TOUS LES SANMEDIS DANS TOUS (Es NICROMANTA 


1190) 
À URL L\100} 
| Avec cette suite, Enix oublie l'essentiel ; 
M Ie Groove, Si James Brown entendait ça, 
ilse retournerait dans sa tombe. Hein ? 
Vous dites? Ah, il est toujours vivant ? 


nANNnn 
(l 1 DANCE QUI! 
Bouge ton corps ! Secoue errière ! 
Hin ! Hin ! Vos voisins du dessous sont limite 
maniaco-dépressifs ? Alors, achetez le tapis, | 
vous ne le regretterez pas ! 


SI) | 

t pouvoir contenter les pos- | 

| sesseurs de Dreamcast avec de simples | 
portages. C’est mal connaître les joueurs 


console, Deux jeux, deux bides. Une bonne |# 


\moyenne ! 


Les joueurs s’attendaient à quelque chose 

de grandiose. Au final, le titre de Konami | 
n'est. qu’un simple beat’em all... va | 
comprendre Charles, / 


\ 
| Ce moïs-ci vous n'aurez droit qu'à une 


| toute petite page de zapping. Les cancres 
« Sont eux aussi parti au salon de l’E3 ! Bah! 
Ils voyagent, c’est déjà pas si mal... 


7. 


En préambule, sachez que nos 
prédictions ont bien failli se révé- 
ler exactes. Kendy était à ça 
de revendre sa Dreamcast : 
2 000 francs avec deux manettes, 
HOTD 2, Power Stone et un 
flingue. Dans une vie antérieure, 
il devait sûrement jouer en 
bourse, le père Ty. Mais, pour 
une fois, la raison l’a emporté. 
A Lourdes, on appelle ça un 
miracle. Sinon, à par ça, la star 
de l’import ce mois-ci, c’est 
incontestablement Dance Dance 
Revolution et son tapis. Le jeu 
de Konami a conquis sans excep- 
tion tous les membres de la 
rédaction. Imaginez un peu 
Gollum, Greg et Willow en 
chaussettes, les bas de panta- 
lon retroussés jusqu'aux mol- 
lets, en train de danser le « mia » 
sur un tapis en caoutchouc. Une 
autre vision de l’apocalypse ! 


] 


NBRE DE JOUEURS : ! où 2 CONTINUE : AUCUN 


GENRE : Danse DIFFICULTÉ : SELON AOUEUR 

SAUVEGARDES : Oui (1 8L9c) SPÉCIAL : Unuse LE Dance ConTROLLER 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 EXISTE EN : ARcADE 
COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : rue 


| 


RS TS 


ui n’a jamais rêvé, un jour, o 
pouvoir travailler son souffl 
posséder de puissants mollet 


Ë A LR : un petit fessier ferme et de 
à dCCUSE de ne pas faire F xd ai NS s hanches sculptées, sans pot 
ÿ e | F er ! 4 autant devoir s'abonner à de contra 


de sport el de trop jOUBE- gnantes séances de gym ? Tout le mond 


bien sûr, excepté Willow (déjà sculpi 
de nature). Et contrairement à n'impor 
quelle émission de télé-achat, ce n'e: 
À pas un turbo-rameur où un nytrt 
stepper qu'on vous propose aujourd'hu 
mais un jeu vidéo. Alors oui, vous le 
mous, les lourds, ceux dont le faute 
est fatigué de supporter les fesses, « 
| jeu va vous faire bouger. Comme pot 
Beat Mania, Pop'N'Music ou encore Bu 

| a Groove, DDR propose différente 

Comprendre le Jeu musiques sur lesquelles il faut press: 

des touches en rythme. Mais contrair 

Pour ceux qui auraient du mal aWwisualiserce quelpeut donneriune danse SUrLcE Nopis AnOUS 0vOns Es - ment aux titres précédemment cités, ( 
pris un exemple d'enchainement cssiquelen 4Iflèches La première fléchelestlaiflèche du)haut {a { n'est pas à la manette que se joue € 
Su seconde celle dejdroite, la troisieme rcelle du bas etlaldernièrercellerde gauche Vues commelco les L a À jeu, mais avec le «Dance Controller 
flèches ont l'air d'être sucrementlentbazar mois, quandlontregarde de plus prés cestitoutisimples L un gros tapis qu'on branche sur « 
Mentunttourdcomplet puisquelles Hécheswontidu)bas de l'écranwers lehaut 4Celaldonne donc PlayStation et sur lequel il faut saute 
haut-droite-bos-gouche/un em en rythme, alors que des flèches de dire 

our dans le sens des aiguilles tion apparaissent à l'écran. D'une matiè 

d'unelmontre; Sur lapage plastique qui n'est pas sans rappeler li 

qui sui nous avons En images piscines gonflables de notre enfant 

8Ipersonnes quijont cifetué É Te {enfin de la mienne, en tout cas), ce tar 

Je mémeMposamuis de D est indispensable pour jouer à ce jeu. 

3rmanières différentes His } la manette, l'intérêt n'est que très moye 

ioire de Nous donnerune M | Les Japonais l'ont bien compris, et 

petteldée dümombre élevé, ÈS : tapis est en rupture de stock dans to 

de possibilités. k -] l'archipel. 


Eaux jeux Vidéo, c'est qu'i- 


‘emier GROS avantage de Dance Dance 
svolution, par rapport à tout ce qui a été 
it jusqu'à présent en soft de musique : 
: sont justement les musiques. Réalisé 
\ collaboration avec Toshiba, qui pos- 
de les droits d'un grand nombre de titres 
lèbres, DDR propose de danser, non pas 
r des titres inconnus, mais sur des remix 
morceaux aussi célèbres que | Shot the 
erif, Kung-Fu Fighting, Celebration ou 
icore That's the Way. Ces piliers des 
inées disco, que tout le monde recon- 
ît aux premières notes, permettent au 
jeur d'entrer tout de suite dans la partie. 
èn sûr, il y en aura toujours qui ne com- 
endront pas ou qui n'y arriveront pas. 
ur ce qui est de leur manque de moti- 
tion ou d'habileté, ils n'auront qu'à s'en 
endre à leurs géniteurs. Toutefois, ils 
urront toujours critiquer avec raison le 
x de la chose : environ 1300 francs en 
port ! Réservé aux riches, aux veinards 
i vont au Japon (où le tapis coûte 
9 francs) ou aux testeurs de jeux vidéo 
mme moi (décidément, quel dur métier), 
jeu fantastique, qui a mis une ambiance 
fer à la rédac depuis son arrivée, mérite 
ite votre attention. Chez Konami France, 
songe déjà à la prochaine arrivée du 
>duit dans notre doux pays. 
Greg 


PRET 


Gollum techno danse simple mais efficace. Pour ne 
pos perdre lerythme il sautille sans cesse, gordant 
ua pied au centre et faisant retomber le second sur 
la flèche correspondante. Cela permet de garder le 
rythme, mais attention au déséquilibre ! 


Disco Greg s'est paré de sa plus belle chemise en soie 
pour faire tomber les filles ! rie va donc pas sautiler, 
histoire d'éviter les auréoles sous les bros. Pour se faire, 
il va ufiliser une technique proche du Mio qui consiste 
à « marcher » en rythme. 1) Premier pas. 1 tape tout 
simplement la flèche du haut avec le pied droit. La suite 


Jean estissu de loculture hip-hop etbreakdance des 
années 80. Pour le prouver, ilutilise des pas de danse 
spectaculaires irréalisables sur des morceaux rapides, 
qui demandent une sacrée préparation physique. À part 
lui, seuts les champions japonais l'utilisent. 1) Très sûr 
de lui, il commence son pas dos à l'écran. La jambe 


1lcommence lepas parun soutSüfambe droite 
retombe sur la flèche du haut. 2) Second saut. Lu 
jambe gauche retombe au centre, la jambe droite 
tombe surla flèche de droite. Attention à la perte 
d'équilibre L3)roisième temps, troisième saut. 


paraît simple, mais est, en fait, des plus difficiles cor 
ellerequiert une connaissance parfaite des flèches qui 
arrivent. 2) Arrogant el sûr de lui, il garde le premier 
pied sur la Flèche du haut et tape la Hèche de droite 
avecle pied gauche, après avoir effectué une rotation 
enarière 3)Le pied gauche reste sünla Flèche uroite, 


droite vient taper la flèche avant. 2} Sans lever la jambe 
droite, il pivote légèrement la jambe gauche et pose 
Iajambe gauche sur la flèche droite. 3) La jambe droite 
rie bouge toujours pos. Jean fait un quart de tour dans 
le sens des aiguilles d'une montre et reprend son équi- 
libre en placant la jambe gauche sur la Flèche du bos. 


comme. pas deux, Konami a agrémenté leltitre de quelques petites options déja présentes dans lo version arcade Voia 
Bte des différents modes cachés disponibles. Four obenit le mode mirror, pressez sur 4) lorsque vous choisissez le mode 

&, >. Pour le mode double, qui permet de jouer seul avec deux tapis, 
Pour le mode another qui rendues danses plus 


ifficulté puis appuyez Sur 
es |a-mêème manip puise, 
pars CRE sur 950, 0, 


Et pour le mode manioc que seuls les poulpes peuvent danser, faites, 


>, SD! autres astuces sont disponibles mais malheureusementirréalisablespour les joueurs fran. 
Ainsi, “pour Con la:chanson cachée Boys|(voussavez, Sabrina) ou pouraccédenau mode edit, quipermet de creerses, 
Pres danses, ilfaudra avoirintroduitsalMemory Cardiau moins one fois dans lenteuble d'artade DDR, disponible 


Wement dans les salles ÿ japonaises... dommage. 
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/ANOTHER 
” DOUBLE 


il 


Pirror 


MANIAS ANOTHER Lol 


DOUBLE 


TE 


line \P RENE) 1E M) 


voyeur 


Reste 


ANCTHERS 
DOUBLE } 


RYRIEN IR 
= 


Lo jombe d'oppuichange, pérmettantd'anticpero 
féchesuivanté Lojombe arriere retombe sur ln 
oûche arrière 4) Dernier temps, dernier saut Ces 
jout naturellementquelafambe gauche tombe à 
gauche eblojombe droite aurcentre. 


lepied droit arrive surla flèche du bas, Complètement 
rétourneilneVoit plus Lécranetne peut compter que 
sunso mémoire elsonsens du rythme. 4)Ileffectue 
un demi-fouren gardont ie pied droit sunla flèche du 
bas Lepted gauche seposesunlaflèche gauche 
Aïtention austournis sunles morceaux rapides L 


4) Freestyle mor Jéan se met sur un bros, décolle 
ltrjambe droite, quin'avait pas bougé les deux temps 
précédents et déplace sa jambe gauche sur la Flèche 
gauche lmpressiontiant, ce n'est réalisable qu'a lo: 
dernière mesure d'un morcent à la manière d'un 
# Finish move ». 


vu. FT 


TA 


SE ne se È se 


LELS GET DOWN 


Pourne pas paraitre Hidicule ace QUX JOpONaISQUIjOUENT SENS ES 
éme regardenle fui umterlbrl YA D 

mémetregardendécrantou/pounfairercomme Gollumetibrillen 

devant les filles susceptibles dervousiVoirjouer illexiste unimode 

fraininglhypenbientfichu quivous permet delvisualisenchaque 

mesurelde chaque morceautétmême delfairetdefilenlesiflèches 

arditférentesiitesses pourapprendie lesséquences pardcoeur. 

Fantastique: 


BAR START M 


ELA > MISE 2e < TRIF MACHINE 


FUSR D BUTTON FO EXT | a tte RE 


Depuisquelques semaines, onivoit la borne d'arcad 

AL dlelDDR fleurirsurles plateaux de télévision francoi 

PESTE 4 | pion’ Konami ü envie de faire connaitre son|prq 

BH DL uit, celquifest compréhensible llorsqu'onisait à qui 

pointil'estfun Sans doute peut-onis attendre à vo 

ce litre arrivertun beau jour sur, PlayStation en/Europ 
PT ET BL Gun prix plus raisonnable quelceluildell'import. 


Contrairementia tous les autres jeux du monde, Dante Dance Revolutiontrequient quelques petites précautions 
d'emploi quillesthon de connanre. Le jeu, quidemande de suutillertasseziviolemmentiavecune grosse cadence 
lors dés mercenux les plus durs, estdonc peurrecommandé aux personnes quilsouffrentide scolioseletiqui en My 
dénéral, ontdes problèmes de assement des vertèbres Pour les bonnesinouvelles maintenant réjouissez:vous) 
bonpeuple car ilyenta plusieurs Premièrement thuquemmorteaulde musique)ne {dure pasiplus dilimn 30, 
elUnenonie etant composée de à morceaux celalonne unltempsimoyenidiexerciceld'environ;Sirmn ce 
qui enunoue Hard dansilequellon bouge beaucoup, correspond june séance de steppertou delcardio-training 
d'environ 20 tansEt entire ce Soft quilallielloëileetles pieds .estrecommandelnon seulement pour/develops 
perlestetlèxes psyciomoteurs, mais aussipoutreglenles problèmes delspatialité{confusiondroitetet gauche) 
dés Bunes enfants Une thérapie) ludique qui réjouira l'ordre des médecins!l 
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SAUVEGARDES : Oui (leLoc SPÉCIAL : R 


: NIVEAUX DE DIPFICULTE : 3 EXISTE SUR : 
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PlayStatiq 


| ser sur des touches a 
en rythme avec ol 


‘ dant te nou 


des musiques différen es. 
peut dire au revoir à nos 


| Hamm et Pinky peus col ir à 


| tastiques du 


pour laisser 
é. 


outume, le soft adaptera la complexité 
es pas au regard des performances du 


sueur. En d'autres termes, les joueurs les |. 
lus talentueux devront exécuter les figures À 


s plus complexes. Pour ce qui est de l'ani- 
tation, brièvement, le travail d'Enix est 
jujours aussi remarquable. Enfin, afin de 
lancer tout le temps l'intérêt du joueur, 
sera possible de découvrir 8 personnages 

hés en plus des 10 disponibles au départ. 
éanmoins, malgré ses qualités techniques, 

ist a Move 2 reste qualitativement en 
açà du premier volet. De plus, l'absence 
e Frida est tout « simplement scanda- 
use » d'après Chris et T.S.R. qui ont décidé 
‘écrire à Enix afin de se plaindre. Nul 
oute que leur missive sera déterminante 
our la création de Bust a Move 3. Allez, 
ny croit. 


te 


® 
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EDITEUR . ..- 


DISPO. EUROPE : 


b,nispuns 


Une foi lejeufini le mode dance vien 
dpparaitelpermetdedecomposentes 
Chorégraphies despersos Unbontips 
pourlesamedisoir. 


Pandereshunbossetrangeetdeculé dontlamusique, 
Vadumoinso00bpmDonsundeconpsychedelique, 
cemortenudemusquesavereenindecomptenrés 
ditficlePounlesexpertsdelo danse uniquement,lés 
TnsdePatrickDupontquoi Tous avostutus 


ed Line Racer 


CONTINUES : lis 


NBRE DE JOUEURS : ! ou 2 
GENRE : COURSE DE MOTOS 
SAUVEGARDES : Qui 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : Aucun 


SES 


Un moteur de jeu bé 


des tracés intéressants. 
Eine manquait pas 
grand-chose à Red Line= 
faces pour s'imposer] 
Gi seulement Imagineer- 
e. ii 


PA 


DIFFICULTÉ : Movewe 
SPÉCIAL : Cowareue VOA Box 
EXISTE SUR : PC CD-Ron 

COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : Im 


© 


Dreamca 


our cette seconde incursion su 

le territoire de la Dreamcast 

Imagineer (à qui l’on doit le trè: 

soporifique Incoming) a chois 

de convertir un jeu de course: 
de motos dont la sortie remonte mainte 
nant à un peu plus d’un an ! Comme li 
culture, ça n'a jamais fait de mal i 
personne, sachez que Red Line Racer avai 
été plutôt bien accueilli par la presse et li 
public PC. Chose assez inhabituelle pou 
un titre orienté 100 % arcade. Pour tou 
vous dire, le jeu d'Imagineer se plaçai 
dans le coeur des joueurs PC tout just 
derrière Moto Racer, le hit de Delphint 
Software. Voilà pour le background di 
cette production. Vous l'aurez compris 
chez Imagineer, on y va cool, tranquillt 
pépère, on ne prend surtout pas le risqui 
d'être original, et puis un portage, finan 
cièrement c'est plutôt avantageux, hein 


Globalement, cette adaptation Dreamcas 
n'a pas à rougir de la version originale, C: 
qui tend à confirmer que les transcodage 
PC/Dreamcast ne posent pour le momen 
aucun problème et ne demandent pas énot 
mément de temps. Plutôt rassurant pou 
la ludothèque future de la bécane n'est-c: 
pas ? D'un point de vue purement tech 
nique, c'est incontestable, Red Line Race 
est une totale réussite. Le moteur 3D es 
d’une fluidité exceptionnelle, les thème 
graphiques sont variés, c'est plutôt agréabl: 
à regarder (bien qu'un peu froid), le clip 
ping est quasi imperceptible et surtout ç 
« speede » à mort même avec les deu 
meules de base. Par moment, ça Va mêm 
trop vite ! Concernant le comportemen 
de votre moto, les modèles de pilotage 
sont un chouïa plus sophistiqués que ceu: 


de Moto Racer. Par exemple, utiliser le 
turbo dans une mauvaise position vous 
enverra directement valdinguer dans le 
décor ou fera partir l'engin « en virgule », 
de même les reliefs influent sur les prises 
de trajectoire de façon assez convaincante 
pour un jeu d'arcade. Enfin, à l'inverse du 
titre de Delphine Software, le contact avec 
les bas-côtés, les rails de sécurité ne se 
soldent pas systématiquement par une 
vautre. Il est possible d'empiéter assez 


argement et de rattraper sa sortie de route. 
3ien vu. 


fais à côté de ça, on trouve tout un tas de 
retites faiblesses agaçantes. À commen- 
er par les bruitages franchement foireux. 
e bruit du moteur est continu. L'absence 
tale de changements de régime donne 
raiment l'impression de piloter un aspi- 
iteur ! Les crissements de pneus quant à 
ux sont rares et mal synchronisés. Ça n'a 
air de rien, mais le dynamisme des courses 


». = 
en ressent considérablement. La sensi- ne # Rout ne Land 


ilité de la direction aurait également gagné 


être un peu plus progressive. Mais bon, : _— Bon, ben côté mode de jeu, on vous l'a dit, c'est pos 
à s’acharnant ça passe. Pour finir, les er vraiment Pérou, c'est même carrément le Sobel. Malgré 
‘odes de jeu témoignent d'un manque É tout, le tournoi devrait vous occuper quelques jours. Ce 
igrant d'inspiration. Un mode single race, dernier se divise en 3 championnats composés chocun 
+ tournoi, un mode 2 joueurs pour se tirer ; de3 Grand Prix comprenant en moyenne entre 3 et 6 
bourre... il fallait s'y attendre Imagineer courses | Si lors des premières compétitions vos adver- 
: s'est pas foulé | Ah, c'est vrai j'avais saires vont aussi vite que des solex, ça se gûte assez 
iblié ! 1 ne s’agit que d'une simple adap- ss à rapidement, les concurrents devenant de plus en plus 
tion. Gare aux mauvaises habitudes | collants et surtout super rapides. Évidemment en accu- 
zureusement, le niveau de difficulté est mulant les victoires, vous accéderez à de nouveaux 
la hauteur et les 10 tracés sont dans #4 ao Grands Prix mais également à des modèles de hécanes 
nsemble plutôt bien conçus. Mais, de là 2 nettement plus performants. Le mode Single race, lui, 
arler de bombe ludique, il ne faut pas à 4 À Ë estun mode arcade archi-classique qui vous permettra 
n plus exagérer. de déverrouiller la totalité des circuits. Sinon, pas de 


: }] dégôts, pos de customisation, ni de réglages... lo rou- 
Willow ‘ fine, j'vous dis. Derrière petite précision : Red Line Racer 
n'est pos compatible uvec le volant Sega ! 


RACE GU:10.8 
LAPT 00:30.8 
LAP2 00:00.0 
t4P3 OU:00 0 


LE 
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CONTINUE : 
DIFFICULTÉ : 
SPÉCIAL : 
: EXISTE SUR : 
COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 


| y a quelque chose qui tue le jeu 
c'est l'attente. À la vue des première 
images de Rasetsu no Ken, tout l 
monde s'était pris à rêver d'un titr: 
à l'ambiance « ninjesque » hors di 
commun, le tout accompagné d'ennemi 


À : | inquiétants. On s'était imaginé plein d 


choses et puis une fois le jeu en mains, o) 
est déçu. Un peu. Rasetsu no Ken est el 
fait un beat them all, rien de plus. Atten 


‘| tion, il reste toutefois assez remarquabl 


dans son genre et nous allons voir tout d 
suite pourquoi. Oublions donc toutes no 
références à d'autres jeux célèbres e 


‘| accueillons ce titre pour ce qu'il est, car 


possède tout de même d'intéressante 
qualités. 


Destins parallêles 


Dans le jeu vous pouvez incarner au choi 
Kotaro Hiba, un samouraï, ou bien Rin ( 
Sekirei, une jeune femme très douée dar 
le maniement de l'épée courte. Classiqu 
me direz-vous. Ce qui l'est moins c'est qu 
selon votre choix, l'aventure qui vous atter 
est singulièrement différente. En fait, chaqt 
personnage couvre une moitié de je 
puisque les boss que vous rencontrez € 
incarnant Kotaro ou Rin ne sont pas € 
tout les mêmes. De votre choix déper 
également votre façon de jouer : Kota 
est lent, technique et puissant tandis ql 
Rin mise davantage sur ses enchaînemer 
et sa rapidité. Dans tous les cas, la palet 
de mouvements dont vous disposez € 
assez intéressante. À mi-chemin entre 
jeu de combats et le beat them up bot 
rin, Rasetsu no Ken vous invite à déco 
per en tranches vos ennemis en mette 
à profit quelques techniques hauteme 
inspirées. Le temps passant, Vous pol 


Vous pouvez, au cours de l'aventure, vous rendretdans un 
magasin de vêtementstafin de modifier votre apparence 

Les fenues sont nombreuses et souvent chatoyantes. Si elles 
collent parfois àl'ambiance (tenue de ninja) elles peuvent 
également setrévéler unitantinet/décalée!(robe à fleurs). 

(a n'a aucun intérêt pratique mais c'est amusant. 


Arte Toutes les: Sorti es 
aponaises et US 


Sillreste amusant. Dans Une.compil 

devieuxtitresipourinostalgiques peur 
4 Ë M KA À \ Q\ S —— auorpas Mais da toutisEUl aUprix 

re ne voit le'jour : même:au Japon: Conclusion, du côté Sénpancepance Reyolution Je dis 
x À À Wachetons Un deuxiéemetapis POUn 

allerdansen).Pasdeauoiylreventrs 
Greg 


plein E3, la planète entière ne fespire plus, et plus aucun 


mèr. Ce mois de juin'ne 


\ \ } 
unique, les quelques 


n grand cru vidéo- 
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Hypothéses989 10 Première expés 
rence je jouellonguementäl3Xtreme: 
J'obtiens comme premiers postulats»: 
réalisation outrancière maniabilité 
déploräble lintérétnanoscopique” Dune 
dificute particulièrement maldosée: 
desurcrot,sXtremelproposeldes.courses, 
entskate, rollerouBMXavectrixietpos: 
sibilité dellatténles adversaires\ahla 
Road/Rash-Mais soyonsiclairs pour 
débloquende nouvelles disciplines; 
nouveaux circuits {etnouveaux coureurs; 
iLfautiremportentes championnats: 
Doncilfautoublienlesitrixtetlesiportes; 
etfonceppourarriventer: Car.méme si 
vousétes 2e altipointiduier:linévitable 
écranttrylagain”clôtvotre:demiheure 
de calvaire Sachant que pournarriven 
là! Vous avez donc négligé ce/qui Pour 
Vaitètre leseulintérétduljeur1tés figures 
étle freestyle mais aussillalpossibilité 
d'améliorenvotre équipement puisque 
Vous/navez pas assez de points.L'équas 
tion est donc simple vitesse =1paside 
trix = pas de points =/pasidiamelioras 
tion dy matos = défaite =1recommence 
zéro = ennuimortel Donc nouveaux 
postulats1gameplaymal construitet 
maléquiibré modes de jeulinexistants: 
Conclusion 19892 

RaHaN 
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Spécialiste des sorts\magiques et 
autres domptages de balais depuis 
1992 laljeune Cotton. héroïnesqu 
shoot'em\up'éponymefaitsaprez 
mière apparition sur PlayStation dans 
Cotton Original Original néïsignifie 
pas qu'ils'agitlaidiunttitre totalement 
nouveau mais de la version originale 
dujeu, parvelinitialement SURNec: 
Très simple etlun peullaid lessoftia 
quand/mémelbeaucouplieillis même 


EDITEURS 
SORTIE EUROREENNER 


ICOMPRÉHENSIONDELA 
JANGUE® 


Après SoKdigI, Square ténteuneQour 
vellefois de produireuniitreldiaetiont 
SD AoindeseshNapitydesmpansice 
jeu dynamiquequimestpas sans aps 
pelerle CinquiemeÆEtément (eJoueun 
sétectionnelun destrois nétosaUjeu 
(chacun possédant des atmesetcaracs 
téristiques spécipaques)etpartensbite 
explorer um labyrinthe Entredeux 
couloirs. dés piécestemplieside 
monstres et diobjets Etaprèsces 
pièces diautres couloirs etc’ Parfals’ 
Un Boss fait son ‘apparition entreiqeux 
séries de monstres PUIsMoUtMecom; 
mence. Bien quellaréalisationstechs 
niquetienne larroute CybenOrd las: 
Serdvitémlées oueurs avides de 
réalisations plus originales: 

Greg 
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Si vous avez des examens à passer, 
ce n'est certainement pas les jeux vidéo 
qui vont vous empêcher de bücher vos 
cours. En effet, hormis Driver, qui relance 
efficacement le concept de la course 
automobile, et une adaptation 64 bits de 
Vigilante 8 plutôt convaincante bien 
qu'un peu tardive, l'actualité officielle se 
cantonne, comme le mois dernier, à 
quelques petites productions de série B 
pas franchement excitantes (Hard Edge, 
Anna Kournikova's Smash Court Tennis) 
et à de la simple réactualisation sportive 
(NBA Pro 99). Difficile de se contenter de 
ça. Pour fantasmer un peu, vous devrez 
donc nécessairement vous précipiter sur 
les 30 pages consacrées aux stars du 
salon de l'E3. Non, non, vous n'y échappe- 
rez pas, vous les lirez ! Ah ! Ah! Ah! 


Anna Kournikova's 

Smash Court Tennis (PlayStation) 
Driver (PlayStation) 

Hard Hedse (PlayStation) 

NBA Pro 99 (PlayStation) 

NBA Pro 99 (N64) 


Vigilante 8 (N64) 
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De reportage en preview, on pensait tout savoir sur 
Driver. Puis, l'heure du test est arrivée... Et là, surprise : 
les créateurs de Destruction Derby ont remporté leur 
pari : nous proposer un titre beau, fun et original... 


eluia! Le challenge était difficile à relever Æ reusement, nos doutes et nos angoisses se sont immé: 
et pourtant ils l'ont fait ! Avec Driver, Reflec: diatement envolés, lorsque la version test est arrivée. 
ions prouve une nouvelle fois tout son Moteur 3D ultra-performant, animant des villes entières 
lent de développeur et confirme son statut Æ'sans trop de difficulté (seule faiblesse : le clipping) ; gra: 
de véritable usine à hits. Sceptique ? Hum... Ephismes somptueux foisonnant de détails : jouabilité par- 
pas pour longtemps ! Car je m'en vais vous LE faite ; prise en mainimmédiate ; Intelligence Artificielle hat: 
convertir fissa, en vous exposant par le menu toutesiles D lucinante (que ce soit pour les voitures de flics comme 
qualités de Driver. En fait, il s'agit d'une simulation d'un M\pour celles qui composent le trafic). Non, franchement, 
nouveau genre, qui vous propose de devenir un roi de la W Driver est techniquement super-abouti ! Et ma gré l'absence 
route; un véritable chauffard urbain, spécialiste des courses: À fort regrettable d'un mode multijoueurs, le jeu vous accroche 
poursuites musclées. Concrètement, vous êtes amené irrémédiablement grâce à son mode story, alias « un 
à parcourir les rues encombrées de quatre grandes cover ». Scénarisé à outrance, ce dernier vous 
villes américaines fidèlement reproduites (Miami, pulse au beau milieu des années 70, à une époque 
San Francisco, Los Angeles et New York), au où la mafia règne en maître absolu sur 
il de 44 missions. Durant ce périple bar- mégalopoles U.S. Dans cette ambia 
bare, vous fréquentez les pires mafieux que rétro glauque à souhait, vous incarnez Tani 
a terre ait jamais engendrés et devez, à chaque un flic'infiltré dans le milieu. Sorte d'Inspec 
ois, sauver votre peau au volant de votre caisse. Harry plein de désillusions, vous acceptez tou 
Poursuites endiablées contre les flics, destructions de les missions qu'on vous propose et partez dans les 
restaurants, escortes de crapules, prises en chasse de Æ rues de la ville remplir vos « contrats ». Une fois au volant, 
uyards et convoyages d'explosifs sont votre lot quotidien ! A'tout vatrès vite. Entre les flics à vos trousses, le chrono 
À chaque carrefour, vous regardez la mort enface et devez Î qui joue contre vous et la circulation qui vous ralentit sans 
faire preuve de réflexes et de sang-froid pour survivre. D cesse, votre concentration ne doit jamais faiblir. L'adré- 
Bref, Driver propose un concept diablement excitant et W naline afflue dans vos veines et les sensations vous pro- 
totalement novateur. Seulement voilà, à force de recevoir M pulsent au Nirvana. Vindjiu, que c'est bon !Bref, ce Driver 
des versions non définitives et super buggées du jeu, nous M vaut vraiment le détour et, même si certaines missions 
en étions arrivés à émettre des réserves quant à son inté- ÉLsont barbantes (surtout au début), il est impossible de 
rêt. Les missions nous semblaient sans grand intérêt et WE déscotcher ! Le dérèglement de mon horloge interne en 
les bugs d'affichage beaucoup trop nombreux. Fort heu- à atteste. 
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Tanner prend systémati- 

quement ses ordres de 

mission dans la chambre 

Pourrie d'un motel, dont 

la décoration change pour 

chaque ville. Tout se passe 

par l'intermédiaire d’un 

répondeur téléphonique, 

sur lequel vos comman- 

ditaires vous laissent leur 

briefing. Selon le cas, vous 

pouvez avoir de 1 à 3 mes- 

sages enregistrés. Après 

Les avoir tous écoutés, libre 

à vous de choisir la mission qui vous convient le mieux. Ce système 
de choix muttiple implique que vous ne serez pas obligé de remplir 
les 44 missions pour finir le jeu. En fait, 26 suffiront, et, selon vos 
Choix, vous aurez accès à un des trois dénouements possibles. Pour 
voir les autres, Il vous faudra repartir de zéro et opter pour les mis- 

Une ruelle du quartier chinois de sions que vous aviez refusées précédemment. 


San Francisco. Un endroit encombré d'objets 
divers et de devantures de magasins. 


Po 02:32. 


Driver - Driver - Driver - Driver - Driver - Driver = Driver 


Une voiture de flics plantée 
sur un poteau | En voilà au 
moins une qui ne vous 


Une mission bien fun : au volant 
d'un taxi, vous devez faire trés 
peur à votre client. 


Les 14 voitures que vous serez amené à conduire s'ins- 
pirent fortement de vrais modèles américains de grande 
série. Grosse berline tendance char d'assaut, bête de 
course turboboostée, taxi new-yorkais (les fameux Yellow 
Cab), convertible gavé de chevaux, pick-up. voiture de 
fic. Tous ces véhicules hétéroclites se pilotent très faci- 
lement (en boîte automatique uniquement) et ne nêces- 
sitent pas un talent de pilote professionnel pour être maî- 
trisés. Question caractéristiques techniques, chaque 
caisse possède des aptitudes bien particulières (vitesse, 
tenue de route, résistance aux chocs) et son adhérence 
par temps de pluie se dégrade. Vous vollà prévenu. Der 
nier petit détail : Le bruit du moteur et des crissements de 
pneus est pour une fois 
très bien rendu. En effet. 
les développeurs ont 
sampié le son rauque 
d'un V8 de Mustang 
pour les besoins du jeu. 
Effet 100 % pur bœuf 


am A Les déformations de carrosseries sont 
réalistes et trés bien gérées. Ambiance 
| stock car assurée. 


Toujours dans un souci de faire 
oublier l'absence de mode mutti- 
Joueurs, les développeurs ont 
inclus trois modes de jeu sup- 
plémentaires dans Driver. Dans 
l'ensemble assez anecdotiques, 
ils n'augmentent pas la durée 
de vie, mais vous feront passer 
de bons moments. 


| || | Driving games 


ILs'agit de mini-jeux plus ou moins marrants, dont la seule ambition est de vous fami- 
Uariser avec la conduite et l'environnement urbain. Comme son nom l'indique, te 
Fa ke a ride mode pursuit vous invite à poursuivre une caisse adverse et à l'exploser en un mini- 
mum de temps. Primaire et défoulant. A l'inverse, dans le getaway, vous êtes pris 
en chasse par une voiture de flics, que vous devez semer le plus vite possible, Les 
mini-jeux cross town check point et trail blazer sont, quant à eux, des épreuves de 
réflexe et de rapidité où vous devez rallier des points donnés dans les villes. Le sur- 
vival est beaucoup plus drôle, puisqu'il propose un challenge de survie. Une horde 
de flics uittra-violents vous 
poursuit et vous devez 
Sauver votre peau le plus 
longtemps possible. Cas- 
cades hallucinantes en 
perspective ! Enfin, le 
dirt track est une espèce 
de time trial qui prend 
pour cadre le circuit 
d'entraînement situé en 
plein désert. 


Ce mode vous permet de vous 
balader übrement dans Les rues 
des quatre villes, sans avoir à 
remplir Un quelconque objec- 
if. Juste pour Le fun, quoi ! Mais 
attention, au début vous n'aurez 
accès qu'à Miami et San Fran- 
3isco. Pour ouvrir Los Angeles 
3t New York, vous devrez finir le 
node story (undercover). 


Training 


Très pratique pour les blaireaux 
du volant, le mode training vous 
initie au maniement de base 
de votre voiture. ILse déroule 
soit sur Le circuit du désert, soit 
dans un parking. À ce propos, 
apprenez à bien enchaïner les 
« figures » proposées dans ce 
dernier, car vous devrez les 
effectuer dans la première mis- 
sion du mode story et elles ne 
sont pas toutes évidentes ! 


la qualité de 
lntelligence 
Artificielle : 
lorsque 
vous 
respectez le 
code de la 
route, les 
flics ne 
vous 
embétent 
pas ! 


Driver fourmille de cinématiques en tout genre, dont 
l'objectif est de bien vous plonger dans le monde 
de Tanner. En tout, plusieurs dizaines de minutes 
vidéo. présentant les protagonistes et les moments- 
clés du scénario (que je vous laisse le soin de décou- 
vriir par vous-même..…). Malheureusement, toutes ces 
séquences se révèlent d'assez mauvaise qualité, 
notamment au niveau des animations des person- 
nages, assez grotesques, Dommage. Par contre, 
pour les voix off de la version française, GT Inter- 
active s'est offert les services des doublures de Mel 
Gibson, Morgan Freeman et Eddy Murphy. Cool ! 


Driver - Driver - Driver - Driver - Driver - Driver - Driver 


Dans cette mission, vous 
devez suivre un métro aérien 
sans le perdre de vue. et sous 


Pour remplir ce contrat. pas de quartier : détruisez 
la vitrine de cinq restaurants ! 


Les barrages de flics sont difficiles à franchir sans 
mages. Tentez le trottoir, ça paye 


Les 


Tramways 
de San 
l Ë Er _ | Francisco, 
Les quatre villes présentent dans Driver sont très étroitement inspirées < é LL : | rendus 
de la réalité. De Miami à New York. en passant par San Francisco et PT 4 L ere 
Los Angeles, on retrouve de nombreux monuments et lieux célèbres, j ; ÉR 


qui donnent vraiment l'impression d'y être. Mais attention. ne vous lais- À 

sez pas distraire par la beauté des lieux, car finalement ces villes tien- hollywoodien 

nent plus de l'arène sauvage que du site touristique ! et notamment 
par la 


course- 
poursuite du 
film Rock. 


L'écran de jeu de Driver fait dans le sommaire 

et le dépouillé. Les informations affichées sont 

peu nombreuses, mais ont le mérite d'être claires 

et utiles. En haut à gauche, deux barres vous 

indiquent l'état de dégradation de votre caisse 

et votre niveau de « felony ». Plus elle est rem- 

plie, plus les flics vous prendront en chasse 

facilement. D'ailleurs, si elle dépasse un cer- 

tain stade, les forces de l'ordre n'hésiteront pas | 

à mettre en place des barrages difficiles à éviter 1 

Æ£n haut de l'écran, le chrono affiche le temps 

imparti pour boucler la mission en cours. Enfin. 

en bas à droite, se trouve l'indispensable radar qui vous indique la direction à suivre pour rat- 
lier Les objectifs de la mission et la présence ou non de flics dans votre secteur. Ne le perdez, 
jamais des yeux, car on peut se paumer facilement dans Driver. £t le glas du chrono ne 


pardonne pas ! 


Driver - Driver - Driver - Driver - Driver - Driver - Driver 


La première mission dans le 
parking n'est pas super-facile 

Mais, avec un peu de 
méthode, on en vient à bout 


Non content d'être original dans son concept, Driver l'est également par son 
système de replay inédit. En effet, là où la majorité des jeux de caisses vous 
propose de revoir vos courses sans interagir sur Les angles de caméra (ou si 
peu…), Driver va plus loin. À chaque fin de mission - ou à tout moment en cours 
de jeu - vous pouvez éditer un nombre hallucinant de caméras, Les placer où 
bon vous semble et monter ainsi de À à Z le film de votre course-poursulte ! Une 
fois satisfait du résultat, vous avez alors la possibilité de sauvegarder votre 
séquence sur memory card et d'en faire profiter tous 
vos amis. Une super sympa, mais qui Vous amusera 
finalement dix minutes. Sauf si vous vous sentez l'âme: 
d'un metteur en scène... 


gr x» F 
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Sur l'autoroute de San Francisco, vous devrez 
slalomer sans cesse dans un trafic dense 


Des commandes simples 


Toutes les touches du paddie sont réquisitionnées pour 
le pilotage de votre caisse. La @ ou le stick analogique 
pour la direction, Li pour prendre des virages plus serrés, 
R1 pour Le klaxon, L2 et R2 pour regarder à gauche ou à 
droite (pressez les deux en même temps et vous accédez 
au rétro). @®@@® servent quant à eux respectivement 
à l'accélération, au frein, au frein à main et au burnout 
(parfait pour des demi-tours rapides). Toutes ces com: 
mandes tombent parfaitement sous Les doigts et se révè: 
tent, à l'usage. très ergonomiques. 


d'explosifs |: 
qui bouge à 
chaque 
virage. Si 
vous la 
secouez 
trop. elle fait 
boom et 
Vous avec... 
Excellent ! 


technique 


L'univers graphique est riche. mai 
clipping important. Par contre 
gestion des collisions est parfaite 


esthétique 


Reproduction détaillée des villes 
voitures fidèlement modélisées. Ci 
matiques de mauvaise qualité. 


animation 


Vu la richesse des graphismes et 
gourmandise du moteur 3D, 
PlayStation s'en sort bien, malgré à 
ralentissements. 


- - 
maniabilité 
Maîtriser le pilotage est l'affaire « 
quelques minutes. Sensations « 
conduite excellentes, grâce à di 
modèles physiques parfaits. 


sons 


Les bruits du moteur, de la circulatic 
urbaine, des dérapages. participe 
à la sensation d'immersion. Musique 
dans le ton 70's. 


L'absence de mode multi-joueurs e 
Un peu compensée par Le nombre d 


missions, un scénario complexe et de 
modes secondaires. 


Jew York, célèbre pour ses < Yellow Cab > 
et ses buildings démesurés. 


plus 


Un nouveau genre. 
Une condulte ultra-fun. 


1 au 15 juillet prochain, GT Interactive organise, sur l'antenne 
‘urope 2, un grand concours Driver. Tous les matins, pen- 
1 une semaine, dans l'émission d'Arthur, vous pourrez ainsi 


moins 


L'absence d'un mode multi-joueurs, 
Un mode story trop court 


8/10 


Après quelques mois d'attente Driver arrive enfin. Un 
concept novateur, une réalisation globale haut de 
gamme (malgré d'inacceptables défauts) pour un 
jeu extrêmement fun. On commence, sans pouvoir 


tates, dans une des quatre 
| villes du jeu. De plus, un week-end spécial Driver vous 
| permettra peut-être de remporter un lot autrement plus 
fabuleux : Une Ford Mustang 1967 GT. Une vraie ! Allez, vous 
—— pouvez baver sur les photos de la belle, histoire de rêver au 
jour où vous la conduirez… 


Nous avions placé énormément d'espoir dans Drive 

etilne nous a pas déçus ! Passées les premières 
missions répétitives de Miami, il se révèle É 
excellent, Mais, Driver n'est pas parfait.Clipping« 


scènes cinématiques de mauvaise qualité et 
absence de mode multi-joueurs lui enlèvent un 

peu de son charme. Mais ses qualités sont si nom- 
breuses, qu'on lui pardonne ses erreurs de jeunesse. 


s'arrêter, les missions se suivent, les heures de jeu 
aussi, et on ne peut finalement qu'admettre que 
Driver est une franche réussite, Le jeu de ce mois de 
juin, avec sans doute V-Rally 2. 


Vigilante 8 


ACTIVISION GENRE... COURSE/TIR 


Disponible sur PlayStation depuis bien longtemps, Vigilante 8 
fait dans l'apologie de la violence sur quatre roues. Au volant de 
votre engin de mort, une seule règle est de mise : exterminer 
tous les autres engins. Simple. Moi comprendre 


NINTENDO 64 


en cuMe lentes onenelsinPlayStaton cest Aou) possédeune mitaleusede basse tpeutrécupérentout 
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és que C présentes dans.[aversion ons due sontomolbeus PlayStation [Les Lots 
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Simple des Voitures quisecoursentetsetirent lérivecue deux engnssetraversent Carrément (} 

dessus J'amelSonpnapeesthasiquet excitant CeaniuepassumajotebIté mes anne peutsempes 

SélomMoccaston VOLS VOUS TetOnVeZ dansuTemMarene» Cherdeconsatence coté peleséreunn EtpuisIerendu 
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lan 


Les éléments 
du décor jouent 
souvent un role 
CEUAUTIEUG 
8. Ici, l'avion qui 
décolle peut 
vous rentrer 
dedans si vous 
| avez le malheur 
AT 
| trouver sur 
4 sa route. 
Les abeilles tueuses de Beezwax emménent 
haut dans le ciel le véhicule quelles attaquent 


NB DE VOITURES 
SPECIAL 


… Le combat au corps à corps est assez efficace. 
Le problème, c'est que votre adversaire a sou- 
vent la possibilité de vous infliger lui aussi des 

dégats. 


wi 


Etant habitué au flou et au brouillard 
 laNék, on peut dire que Viglante 8 exp 
correctement la console. Sans plus. 


| 
ÿ | 
| 
| 


t 
L 


fps 


ode multijoueurs est intéressant. surtout a deux. sons É 
Les musiques ont un rendu « bipesque ; 
" assez terrifiant quelquefois. Bruit de 


atre c'est encore plus amusant mais le coté 
illon et les ralentissements gachent le plaisir. 


Quoi de neuf ? 


figlante 8 sort à la bourre sur N64. OK, Les pos- 
eurs de PlayStation peuvent regarder avec 
descendance un titre auquel ils ont déjà pu 
‘ayer depuis des mols. Mais, la N64 propose 
ques petits plus inédits. Tout de même. Le sacro- 
: mode quatre joueurs, désormais classique, 
nd évidemment présent. ILy a aussi le mode sur- 
qui n'était pas sur PlayStation et qui vous permet 
ir combien de vagues d'ennemis successives 
êtes capable de supporter. Terminons enfin 
le stage « Dream Land 64 », censé être une 


2 présentons sur ces pages. Pour l'avoir, Il faut 
rd découvrir Les personnages cachés (et en 
Uller l'extra-terrestre, avec sa soucoupe volante), 
1 vous oblige à terminer le mode quête dans 
?s sens. Evidemment. ll y a aussi les codes que 
J 58 fera un plaisir de vous dévoiler plus tard, toujours 
2. c'est pour les moins courageux d'entre vous. BTE 


£ 


Beaucoup plus arcade que simulation, V8 est un 

titre que tous Les aficionados d'affrontements 

explosifs devraient aimer. Personnellement, 
SEEN 


peu près 3 - nts. Comme d'habitude sur cefte bécane, le 
n'importe quel élément du décor. Un jeu primaire ‘ bémol est d'ordre technique. Du fog, des couleurs qui 
et instinctif assez réjouissant.… bavent, crispant mais pas dramatique. Un titre à posséder. 


Sur N64 comme sur PlayStation V8, demeure un titre 
efficace. Bourin, spectaculaire, cette version a aussi 


| 


NBA Pro 99 


EITEUR.............. KONAMI GENRE .............. SIMU. DE BASKET US. 


Malgré quelques trouvailles intéressantes, Konami ne parvient 
pas, avec NBA Pro 959, à nous faire oublier NBA Live 99 d'EA 
Sports. Un millésime 99 somme toute assez décevant. 


LENS 


Aut-STaRNEER 
ei 


Une bonne idée pour les rookies : en appuyant sur la 
touche triangle, votre défenseur se dirige directement 5 


le porteur du ballon. 


# m7 
js +172 La DIFFICULTÉ 
’ p ns CONTINUES 
? nine NB D'ÉQUIPES 
Te 
ER 


v 
Des mouvements réussis mais nettement moins 
variés et spectaculaires que ceux de NBA Live 99. 


technique 


Aucun bug, aucun ralentissement, mc 
un moteur de jeu trop proche de | 
version 98. 


esthétique 


Une modélisation et des textures moir 
fines que celles de NBA Live 99. O 


Les dunks ont tendance à tous 
se ressembler. Pas glop. 


Commandes moins riches que dan: 
NBA Live et certaines actions ont ur 
petit temps de latence. 


Comme d'habitude... 


sons 


Le public n'est pas très enthousiaste, 
on n'a pas vraiment l'impression d'assis: 
ter à un match de NBA. 


durée de vie 


Un bon niveau de difficulté et des 
modes de jeu complets. Y a de quoi 
foire. 


‘mis Le dunk contest et Le concours de 
niers à trois points, pas de gros boulever- 
ments à signaler, NBA Pro 99 respecte les 
nons du genre. Vous retrouverez globale- 
nt toutes les options et modes de jeu habi- 
Hs. Saison, play-off, transferts, All Star. 
mode création de joueurs permet quelques 
lires sympathiques, En deux temps trois 
uvements, vous pourrez donner naissance 
ne équipe de sumos ou d'asperges. Bah, 
bien s'amuser de temps en temps, hein ? 
aurait quand même pu espérer de cette 
tion « ninety nine » des sets tactiques Plus 
lès à l'image de ceux de NBA Live 99 par 
mple, Mais bon, je vous l'accorde, là, je 
sote à mort, Vous l'aurez compris, les simu. 
sports nous surprendront sur les nouvelles 
érations de machine, là, on a un peu 
int les limites. 


create player 25 player — 


plus 


Un gameplay assez technique. 
Le système de marquage. 


moins 


Un manque de speed. 
Moins bien que NBA Live 99. 


Le gros problème de NBA Pro 99, c'est incontestable- 


Après Un excellent NBA Live 99 d'Electronic Arts, nous 


ment son manque de rythme. Bien que le game- attendions La riposte de Konami. 8 mois plus tard, 
Play soit assez technique, Il faut bien reconnaître notre avis est assez mitigé. Ainsi, même si Les fans 
qu'on s'endort un peu. Les actions sont lentes, se réjouiront de l'excellente motion capture, 


le public est paresseux... ça ne fait pas très NBA le manque de rythme et l'ambiance endormie des 


tout Ça. Si vous êtes fan de la ligue U.S.. orientez matchs tempéreront vite votre excitation. Une bonne 
plutôt votre choix vers NBA Live 99, là, vous aurez petite simulation mais trop conventionnelle pour nous 
du spectacle. enthousiasmer. 


NBA Pro 99 


SIMU. DE BASKET US. 


EDITEUR... ........ KONAMI GENRE. :......... 


NBA Pro 99 le retour... C'est au tour de la version N64 de 
passer à la casserole. Une édition 99 particulièrement décevante 


qui rappelle furieusement l'édition 98 ! Décidément, la vie est 
pleine de rebond..issements ! 


NINTENDO 64 


Sans étre catastrophique. la 
NIVEAUX DE DIF. ni: realisation technique estindigne 
| DIFFICULTÉ- - NE des 64 bits de la machine mais 
bon, on a l'habitude 


} 
Un systéme de lancer-franes plutot 
ÿ exotique. pas évident. 
23 K°4 


Taketik 


Gros,plus appréciable par rapport à la précédente. 
édition, Vous avez cette fois la possibilité d'opter pour 
inchoixpléthorique de sets tactiques. Rappelons au: 
Passage que NBA Pro 98 n'en proposait aucun!Les 
développeurs ont même eu la présence d'esprit d'inté- 
rer des petits schémas explicatifs comme dans NEA 
aive 99 (encore lui 1) d'EA Sports. Idéal pour les 

iéophuytes. Problème (ça ne pouvait pas durer} 

es manip’ pourles déclencher en plein match ont è 
raimentété conçues pour. les: poulpes. Les modes 
e jeu et Les options de management quant à eux ne: 
urprendront personne sur cette planète. J'ose à peine 
ous les citer: allstar. play-off. Saison, transfert. shoot 
ut. création... ben ouais quoi, c'est un jeu de basket 
+S 00 nr 


technique 


Aucune prouesse technique. L'LA. 


heureusement un peu plus performa 
que dans le précédent volet. 


LE 
esthétique 
Le jeu est moins beau que sur PlayStati 
La modélisation des jaueurs manq 
toujours autant de finesse. 


animation 


La motion capture aurait gagné à ét 
plus détaillée. Animation rapide ma 
saccadée, 


12 


maniabilité 
On rencontre quelques problèmes ave 
3Po INT.1 } s 


les interceptions. Les Changements d 
tactiques ne sont pas très pratiques 


—|!SOLATION, 1  } 
—,—n0x,4 

SPOINT.2 ] 
—TRIANGLE. 1 


sons 


Le public est plus enthousiaste qui 
Sur Play. Commentaires de bonnt 
qualité. 


durée de vie 


Les modes de jeu sont là, mais on ne 
retrouve pas vraiment le feeling 
tactique de la version Play. 


RIGHTY 
2.808 NORMAL 
ie sas L plus 
L LES NORMAL = ù soi | 
LUE NORHAL -PlUS rapide que la version Play, 
Beuhaa... 


moins 


La réalisation. 
Moins bien que Kobe Bryant. 


Cette version N64 se révèle être une grosse 
déception. L'équipe de Konami n'a même pas 
fait l'effort de reprendre les quelques bonnes 

idées de la version PlayStation ! Un titre 


Malgré quelques petites améliorations du côté des 
tactiques de jeu, NBA pro 99 souffre de trop grosses 
lacunes, par rapport à son homologue PlayStation. 
Une motion capture mat fichue, quelques 


développé avec fainéantise qui supporte 
assez mal la comparaison avec Kobe Bryant in 
NBA Courtside, référence indétrônée sur cette 
machine. 


incohérences à la manette et des options qui 
eussent été les bienvenues. Bref, conservez bien au 
chaud votre Kobe Bryant in NBA Courtside, car il a 
encore à l'heure actuelle, La meilleure côte sur N64, 


e père Gollum ne put se re 
pri charismatique d'Anna Kournikova, 
jeune tennis-woman et égérie d'un jour pour 
notre ami. Difficile alors de tester le titre 
dans de bonnes conditions avec ces viril 
ires : « La petite Kournikova est 
vraiment mi « c'est ma meuf » etc. Enfin bon 
D'alleurs, en partant d'Anna (eh oui, jemprunte quelques 
famili 
vraim t 
mouture européenne puisque le personnage 
R t qu'une vulgaire 


sommes tout de même devant l'un des mellleurs 
x de tennis sur PlayStation ! En effet, tout comme 
ur la version japonaise (voir Joypad 83), le titre a conserve 
à aspect technique en ce qui concerne Sa prise en Main. 
C'est pourquoi, il VO a par exemple difficile au départ 
de servir intelligemment en plaçant parfaitement votre 
évident non plus au début 


Anna Kournikova's Smash Court Tennis 


NAMCO/SONY CE 


= 


Smash Court 


nnis 2 débarque en 


avec en prime, l'exploitation de l'image d'Anna Kournikova, la 
jeune prodige russe du tennis ! 


sitent désormais plus d'anticipation comparées au pre 
mier opus. Sinon, le déplacement des joueurs est plus 
rapide même si la possibilité de se jeter Sur les balles est 


c'est le fun garanti : les JOL sportives s'accumulent 
frénétiquement Mrès complet dans son fond, VOUS pourrez 
aussi goûter au plaisir du double en utilisantie que 
drupleur de m tes pour jouer jusqu'a quatre 
joueurs simultanément. Logique. Et puis si vous 
n'avez pas d'amis, il vous sera toujours pOS- 
sible de remplacer les tennismen numains 
Manduants parlordnateurlAUtrement VOUS 
bénéficierez d'un mode tutorial judicieux ainsi 

que de deux styles de tournois au choix (ri 
célrand Onregrettera parcontre l'amputation.du jeu 
d'aventure qui figurait dans |a Version nippone et qui PrO: 
po de gagner des objets supplémentaires pour 
customiser votre sportif. En bref, les fans de Kournikova 
riSauent detre décus sis désirentseulement complétenla 
collection deleuridole. Enrevanche, ceux quirecherchent 
du grand tennis technique trouveront avec AKSCT un 

challenge à la hauteur de leurs espérances ! 


PLAYSTATION 


| Be 
Lorsque la balle vous percute, vous vous 
retrouvez dans les pommes ! 


Anna KourniKOVA 5 


MA 51 


NIVEAUX DE DIF. 
DIFFICULTÉ 


CONTINUE 
SPECIAL 
EXISTE SUR 


COUPE 


tennis 


Le tennis en doublé permet de jouer jusqu'à quatre 


Non vous ne révez pas, ce foetus sur pattes n'est autre Ë À 
- | l'écran, et méme seul avec l'aide de l'ordinateur. 


qu'Anna Kournikova ! Incroyable non ? 


évidemment. chaque 
sportif possede ses 
pres caractéristiques. 


L'un des modes de jeu vous propose d'échanger des balles de 


tennis piégées au C4 ! 


Deux styles 


ILy en aura pour 


opteront pour 


réalistes (terre 
battue, pelouse, bitume) alors que les amateurs 
d'étrangetés eux, cholsiront sans hésiter des aires 
plus extravagantes (temple, parc de jeux...) ! 


de tournois 


technique 
Rien d'exceptionnel : c'est un jeu « 


esthétique 


es = Design particulier : les sportifs re: 
se De semblent à des tétards sur pattes | D 


Namco quoi ! 


animation 


Les déplacements font penser a 
Moonwalk de Michael Jackson. Sinor 
excellents les mouvements de raquettes 


maniabilité 
Doté d'une prise en main assez com 
plexe et technique, le Jeu mérite qu'ot 
passe du temps à s'y parfaire. 


sons 


L'amblance des spectateurs est réa: 
llste et les bruitages de raquettes 
convaincants. 


durée de vie 


Contre un humain ou l'ordinateur, c'est 
avec plaisir qu'on échange les balles. 
La durée de vie semble illimitée ! 


plus 


Un tennis très technique. 
Un réel plaisir de jeu. 


p droit, lobe. volley, effet ft et amorti, tant 
jaques qui méritent d'être travaillées pour vous 
aire à l'art de la raquette |! Pour cela pas de 
et: du travail et toujours du travail ! Un prof vous 
stera dans votre recherche de la perfection en 
faisant bosser vos placements ainsi que l'acuité 
os réflexes ! Un second entraînement plus orl- 
il. vous place face à un mur. Les retours de 
3s sont ici plus rapides et font penser aux par- 
1e squash | Amélioration garantie | 


Cette suite de Smash Court Tennis apporte la pré- 
sence gratifiante de Kournikova, Mals ceci n'est 

qu'anecdotique car le véritable intérêt se situe 
dans le gameplay et l'originalité. À savoir des 


courts de tennis délirants, une prise en main 
technique et un humour omniprésent. Juste l'un 
des meilleurs tennis sur consoles après Final Match 
Tennis sur NEC ! 


Aucune console digne de ce nom ne s'est retrouvée 
sans Un Jeu de tennis. AKSCT est une bonne alterna- 
tive aux jeux dits sérieux sur PlayStation, même si le 

titre de Namco s'avère moins bon au niveau des 


sensations et du réalisme. Toutefois, sa durée de 
vie et sa profondeur plaident en sa faveur. Et encore, 
on ne s'étend pas sur le charme de Kournikova.. N'est- 
ce pas Gollum ? 


Hard Edge 


PROTAREAES SUNSOFT GENRE ............. ACTION/AVENTURE 


On ne peut pas toujours confiner au génie, et il est des jeux qui 
s'inspirent de titres célèbres pour tenter leur chance Une copie 
n'étant jamais aussi réussie que l'original, on est souvent un peu 
décu. Cela se vérifie une fois encore. 


Bouge-toi de 18 ou c'est le Prof 
qui va payer l'addition. 


Les robots que vous croisez so! 
souvent énormes. Espéces de gorill 
montes sur boules, ils voi 
attaquent des quils vous voie 


Astuce : le heros 
a la possibilité 
de tirer en 
arriere (Ÿ À + 
& } pour se 
débarrasser des 
ennemis fourbes 
qui l'attaquent 


Ne fuyez pas les scorpions géants. Il 
dans le dos. y'a nne-barrière desplasma, au contraire leur rentrer carrément 
dedans pour les vaincre. 


J'ai l'impression qu’il 


Le 
r 


Les cinématiques de ce genre parsèment le jeu 


aux moments importants. 


technique 


- Décors fixes réussis et personnag 
3D modélisés de façon convalncar 
Rien d'étonnant mais du bon trave 


esthétique 


On est agréablement surpris par 
qualité d'ensemble des graphism 
souvent assez détaillés, 


animation 


Déplacements à la Resident Evil, pi 
très naturels mais somme toute ass 
fuides. 


maniabilité 


Les coups sortent bien, mals on frapp 
parfois à côté (angles mal choisis), 


sons 


Sons ok, voix (en anglais) réussies mal 
Sans plus et musiques qui ne collen 
pas vraiment à l'ambiance. 
rprise ! Vous pouvez jouer avec différents personnages, 


La bande des quatre 
rss _ qu | durée de vie 


19. Pour délivrer des otages (je sais, J'ai un peu fait l'impasse 


:_ Un Joueur expérimenté en fera vite le 
le scénario, mals bon, çe n'est pas très grave). Le temps et tour. Mais, l'aventure est sympathique 
‘rencontres passant, vous finissez par croiser Rachel, la fille pour Les plus jeunes. 

In professeur pris en otage dans l'immeuble (elle se révélera 


e un cyborg) puis, enfin, Burns. une montagne de muscles 
sant office de détective privé. Là, vous vous rendez compte 
8 Yous avez devant vous deux équipes : celle des filles et 
le des garçons. £n appuyant sur Select, vous POUvez passer 
n personnage à l'autre à n'importe quel moment, mais Burns 
te toujours avec Alex, et Rachel toujours avec Michelle (vous 
contrôlez qu'un personnage à la fois, attention). Le truc, c'est 
? le scénario du jeu fait en sorte que les protagonistes solent 
ez souvent séparés (l'immeuble dans lequel vous vous trou- 
comporte plusieurs étages) pour qu'ils alent chacun à se 
npléter, en se débloquant mutuellement des portes par exemple. L'idée n'est pas totalement novatrice mais 
* est Ici bien utilisée. Ce système apporte beaucoup au plaisir qu'on éprouve à Jouer à Hard Edge. 


plus 
- Réalisation d'ensemble correcte. 
Des persos assez charismatiques. 


moins 
Un Resident-Uke sans originalité. 
Durée de vie réduite. 


Voilà ce que Jean appellerait sans doute un Jeu 
« super bien à prendre en occaze » (s'il est de 


bonne humeur). Et c'est un peu vral. Prenez nombreux défauts. À commencer par les musiques 
un bon petit déjeuner, mettez-vous sérieuse inappropriées, le manque de rythme, la difficulté 


Malgré quelques bonnes idées (alternance entre les 
héros), Hard Edge se trouve parasité par de trop 


ment sur Hard Edge et vous Le terminez dans 

la journée. Ce Resident Evil édulcoré est sym- 
pathique mais malheureusement un peu trop 
Umité. On lui préférera Les classiques du genre. 


pour locker les ennemis, ainsi qu'une modélisation 
des personnages parfois sommaire. Bref l'archétype 


même du petit jeu d'action/aventure tout juste moyen. 
Vive Resident Evil ! 


Une fois encore, nous £ 


té ame Boy. 


étranges. Il y en aura pour tous les 


Quelle bonne initiative que 
de convertir, sur la por- f 
table couleur, Shadow- || 
gate, l'un des tout premiers 
softs d'aventure dansile 
plus pur style de Donjons 
et Dragons ! Souvenez- 
vous de ce titre mythique 
qui proposait des suc- 
cessions d'énigmes à 
E résoudre dans une 


atmosphère jeu de 
rôles, au travers de ses 
quarante niveaux. 
Ehbien, sachez que ce 
style de jeu s'adapte 
parfaitement aux capa- 
cités de la GBC et que 
c'est avec un certain regain d'intérêt qu'on y rejoue ! Le jeu est 
simple : il suffit de sélectionner une action, puis de cliquer surune 
partie de l'image à l'écran pour ouvrir une porte ou utiliser.un sort 
de magie, par exemple. Parmi la panoplie de vos facultés, vous pour- 
rez scruter les endroits en détail, discuter avec des:interlocuteurs, 
vous emparer ou utiliser des objets, frapper (dans tous les sens du 
terme) ou encore lancer des sorts ! Un excellent produit pour les 
rôlistes en herbe. Et ils sont nombreux ! 
.... KEMCO SE 
AVENTURE 15 
….1N0 | 


Oddworld Adventures 
Mon Dieu !{C'est horrible lLeljeu quenoustattendions.tous de 
pied ferme se révèle être une véritablelarnaque lDèja/le titre ne 
profite pasde la technologie Coloret montre ostensiblement et 
avec cynisme des graphismes d'une laideur,«sapri 
Les décors, quant à eux; arborent un/styleldépouillé 
pecte aucunement les règles Feng Shuil{artde configurer, lesélé- 
ments de façon harmi se dans l'espace vital, dansllelbut d'at- 
tirer les énergies positives) élémentaires|!/D'autant plusquelce 
mauvais goût graphique est accentué parune maniabilité exé= 
crable: Abe sedéplacetroprapidement etfinitle plus Souvent 
au fond d'un précipice’ De plus, leldéclenchement.deses:sauts 
EDITEUR répond'avec un temps de retard, ce quifavorise (encore)lesrisques 


de gamelles dans les ravins !Pourparacheverl'oeuvre ingraté/son niveau de di itanesque etsa lisibilité d'écran | 
Je rendent tout bonnementinjouable, à moins de s'appeler Nostradamus: Azappervite fait de saludothèque ! 


Top Gear Rally 


#F175 
GAR SELECT 


FYP2E-CO 
auD 


TOPSPEED 
ses 
RCCELERATION 
HAHDLIHG 


1aaimn Hi 
O1i:-0o: 4. Commentnepascéderalapressiondu foudroyant 
Jr HTOS:SS;: Sa V-Rallyssur GBC, qui avait placé laibarre très haute 
7 È enmatière(de réalisation technique, en s'imposant 
commellemeilleurjeulde bagnoles sur cette plate- 
formef?/Autrelquestion :Kemco va-t:ilréussir son 
2parilinsensé?/Enloccurrence, détrôner l'illustre 
ee, VRally” Laréponse n'est pas silévidentelet s'avère 
Menifaitinuancée Sill‘on comparelaréalisation de 
Top GearRallyà son concurrent, on remarque tout. 
de/suitelune/différence}: dans ce dernier les voi 
tures/étaient plus grossesiet les couleurs à l'écran 
plusnombreuses/etvariées. l'animation, parcontre, 
restelassez/similaire/c'est-à-direfluideletrapide Pourtrancher définitivement sur la'question, il 
suffit'effectivement de/savoir/si vous préférez rouler avec une petite Voiture et bénéficier dulkitde 
vibrationlinclusdansilafcartouche oulbien conduire une grosse)Voiture/sans'simulacres de chocs. 
Car/en vérité, lesdifférences entre VRallyetTGR se situent surce terrain, Personnellement il'est: 
vraïlquellelpack'debibration constituelune excuse assez piquante pour pencher. ducôté deiTGR, 
PMmais deuxvoitures et trois circuits de base/celalpeut semblerun peujuste de nos jours, Un'excel- 
lentinvestissement quoi quillentsoit. 


EDITEUR: 
GENRE» 


Z218km/ñn 


#KEMCO 
COURSES DEVOITURES, 
7/0 


Envie de Vivre au rythmedu mec le plus 

low:techidu/mondelen.lalqualité.de 

Tarzan)?/Ce titrelannoncelle début d'une 

fructueuse/collaborationtentre/Activistontet DisneÿInteractive quiprévoient d'ailleurs ausside 
Sortir danslun futurproche Toy.Story.2 et Bugs Life (Mille etune Pattes) surla GBC:Pourenvenir. 
auïtitre/il/siagitd'un/jeude/plates:formes dont l'action se déroule en pleine jungle et quitestins- 
piréldulprochainilong-métragetdelWalt Disney Ace jour’ les informations le concernant sont 
rares’ Sans\doutelest-celparce quelle jeune sortira pasitoutde/suitel! 


EDITEUR. +-##YACTIVISION 
GENRE #* PLATE:FORME 


Les casse-briques furent des 

jeux assez prisés, vers la fin 

des années 70. Je me rappelle 

ÿ avoir joué dans les centres 

commerciaux, pendant que mes 

parents effectuaient leurs 

courses. Les parties ne coû- 

taient que cinq francs et je pas- 

sais mon temps à perdre ! C'est “1 E 

donc avec jubilation que je | 22 2e 2x 2 nee ve my 
constate qu'à l'aube du 21ème 5 

siècle, il est enfin possible de 

regoûter au plaisir du casse- 

briques sur portable. Le prin- 

cipe est simple : vous dirigez 

une raquette au bas de l'écran 

et devez renvoyer une balle pour 

briser des briques de couleur. 

Au fur et à mesure des échanges, 

la balle gagne de la vitesse 

jusqu'à user vos réflexes d'hu- 

manoïde désabusé. Et voilà ! 

Bien que Super Breakout foi- 

sonne d'options de jeu (modes 

deux joueurs alternés, entraînement, double raquettes), il est 
pourtant déplorable de constater qu'il ne propose pas d'options 
bonus à la Arkanoïds Return. Dans ce dernier, des items se libé- 
raient lorsque les briques se désintégraient. Ceux-ci vous permet- 
taïent d'accroître la taille de votre raquette ou bien de bénéficier 
de tirs au laser ! De plus, aucun fond d'écran ne vient égayer le titre, 
qui profite d'une réalisation trop sobre. En fait, SB s'avère trop conven- 
tionnel pour réussir à toucher un public aux exigences de plus en 
plus sophistiquées. 

EDITEUR. . MORNING STAR MULTIMEDIA 
GENRE... . CASSE-BRIQUES 


+ 


Après avoir amusé un seul Fran- 
çais (il travaille à notre rédac’ et 
se nomme Stéphane Leclerq !) 
sur PlayStation, Astéroids per- 
siste et signe en venant squat- 
ter cette fois-ci les ROM de la 
Game Boy Color. Plus adapté à 
l'esprit de la portable, Astéroids 
réussira peut-être enfin à atti- 
ser l'envie des joueurs. Les 
règles restent les mêmes 

soumis à des conditions de gra- 
vité lourdissime pour les nerfs, 
votre vaisseau spatial se 
déplace avec peine et lenteur. 
Votre mission, en fait, consiste 
à détruire tous les astéroïdes 
qui pullulent à l'écran, pour 


er 


pouvoir passer au niveau sui- 
vant. Simple non ? Quoi qu'il en soit, les nostalgiques des vieux jeux 
qui font « bip » ne pourront que se réjouir de la nouvelle ! 


EDITEUR ACTIVISION 
GENRE... JEU DETIRS 


\ mœ 
M 
î | a 


LRRET 
BerkeleyiSystems,un 
Studiodedeveloppement 


de Sierra aannoncele 
développement diun jeu 
delstratégie sedéroutant 
dans ltuniversidedolkien: 
(teSeïgneurdes 
Anneaux} nommé Orese: 
ReVengelotthe Ancient. 
Danslapeaudiun chef 
Orc, VOUSISerez plongé 
aulcoeurd'unconflitdel 
puissance. Celjeulde 
Stratégie permettra all 
joueundéquiper entraîner 
etcombattre facelalune 
trentaine diennemis. Pas! 
derdatelannoncée, silce 
niestcellealaquellene 
jeu sedéroule.le 

3e Age, enlpleine Guerre: 
dellfAnneau 


l'autre moitie 
dehvie 

SierraletGearbox(ont 
annoncélletdéveloppe: 
mentdiunnouveladd-on 
officiel pourHalf-Life. 
Cetteifois, onpourra 
incarnenlelcamp adverse, 
laBlackMesalResearch, 
dans lapeauidunsoldat. 
Micdenouveautés Solo) 
étréseau, cetaud;on 
nous dirapeut-être enfin 
ce quilyatdans a 
mallette dutseulhomme 
ennoindu jeu quine 


Craintpas plusies 


roquettesiquellesiballes, 


defusilmitrailleur 


# 


Ce mois-ci, pas de véritable révolution. Add-on, patches updateurs et data disks seront les plus 
nombreux avec Half-Life Team Fortress Classic (le patch version 1009 qui ajoute un type de jeu à 


part entière) et l'add-on de Baldur's Gate. La star du mois, peu concurrencée : Starsiege Tribes, un 


Î 


EDITEUR : TRIBES: GENRE : 


à] wood, Chris, Jean, T.S.R. et 
RaHaN, tous s'y sont mis ! Tribes 
— est un jeu exclusivement on- 
line, original, complet et pre- 
nant. Gros melting-pot entre un 
Quake-like, un Team Fortress et une 
partie de Paintball sur micro, c'est un 
soft qui propose à deux équipes de s'af- 
fronter dans plusieurs modes de jeu. 
Capture de drapeau, deathmatch, cap- 
ture et défense d'objectifs, défense et 
destruction, tous nécessiteront la coor- 
dination d'une équipe et un savant 
mélange entre stratégie et action. Dans 
la peau d'un combattant, vous allez sélec- 
tionner votre matériel, armes et armures, 
jetpacks, objets à déployer, de la tou- 
relle automatique aux senseurs (com- 
prenez capteurs) de mouvements, en 
passant par les téléporteurs et la créa- 
tion de nouvelles bases. Les possibili- 
tés sont immenses, en matière de stra- 
tégies d'attaque. Il est même possible 
de piloter des véhicules aériens pour 
donner l'assaut. Un écran de vue stra- 
tégique permet de surveiller les dépla- 
cements ennemis et ceux de vos par- 
tenaires, de donner des ordres ou de 
contrôler des items déployés sur le champ 
de bataille. Un jeu à l'intérêt très fort, 
pas trop difficile d'accès et qui me vaut 
depuis quelques jours de belles cernes. 


+Lesjeux 


Tribes 


ACTION ONLINE PRIX APPRROXIMATIF : 


jeu on-line social, véritable coup de cœur de la rédaction ! 


Tiens, cette nuit, par exemple, je n'ai 
décroché qu'à 5 heures du mat’, tout 
comme Chris, Elwood, William et David 
(Web Joystick) ! Et sans vouloir faire de 
pub, nos collègues du ouai Joystick jus- 
tement, proposent la vente du jeu en 
ligne, pas cher, et ont déjà monté 4 ser- 
veurs, ce qui permet, vu leur proximité, 
de jouer sans une once de lag ! Pour les 
fans de stratégie et de killer-3D, un must ! 
En plus, c'est pas cher et vous pouvez 
l'acheter en ligne (vous le recevrez sous 
48h), en cliquant sur le lien Tribes de la 
homepage Joystick (http://wwwijoystick.fr) ! 


Vue Hills hié av idumb seifl 
es KILLMEQUICK a wite-otiplasster 


PC-du-mois: 


Half-Life Team Fortress Classic 


DITEUR : SIERRA GENRE : PATCH/ADD-ON Prix APPROXIMATIE : GRATUIT 


our tous les possesseurs d'Half. 
Life, qui sont déjà d’heureux 
joueurs, le plaisir absolu est à 
portée de main ! Le demier patch 
du meilleur killer 3D du moment, 
ersion 1.0.0.9, ne se contente pas de 
ectifier des bugs et d'améliorer les per- 
ormances réseau, il ajoute un mode de 
zu tout nouveau tout beau ! Bien connu 
les joueurs de Quake 1, Team Fortress 
ous propose de jouer non plus un simple 


ombattant, mais plusieurs spécialités : L 
) classes de personnage en tout. Soldat, 


médecin, sniper, mitrailleur, éclaireur, 
espion, artificier, technicien et pyro, chacun 
dispose de caractéristiques très diverses. 
Les scénarios vous proposeront différents 
types de mission en coopération : capture 
de drapeau, escorte d'homme d'affaires 
(tandis que l'autre équipe doit le descendre), 
défense d'objectif. le tout avec l'ambiance 
et la réalisation d'HalfLife ! Semblable à 
Tribes, mais dans un autre registre, TFC 
est donc gratuit pour tous les possesseurs 
d'Half-Life et pourra remotiver ceux que 
F pourra poser les parties réseau n'ont pas encore convain- 
tourelles à d é cus (« j'en ai marre, je m'en prends tout 
le temps plein la gueule ! »). 


: INTERPLAY GENRE : 


RÔLES PRix aPPROxIMATIE : 199 F 


: n l'attendait avec ferveur. Au début, 

plutôt décevant, cet add-on du 
| [ célèbre jeu de rôles se révèle au 

final suffisamment beau, attrac- 
tif et économique pour relancer 
la fièvre Baldur's Gate. Au programme, 
3 nouvelles quêtes dans de nouveaux 
lieux. La première est courte et peu inté- 
ressante, mais cède la place à deux 
scénarios plus vastes et à plus de 
Surprises. L'intelligence Artificielle s'est 
fait notablement lifter et les monstres 
Sont du coup bien plus sournois et dan- 


gereux, attaquant davantage en groupe CCE TON 
et par surprise que comme des bœufs. 


La vingtaine de nouveaux sorts dispo- 
nibles est intéressante, mais la limitation 
de niveau n'ayant été repoussée que de 
2, il sera difficile d'en profiter dans leur 
ensemble. Cela dit, la Légende propose 
des graphismes si beaux et une vingtaine 
d'heures de jeu supplémentaires pour 
pas cher, ce qui permettra de patienter 
en attendant le prochain add-on, annoncé 
plus vaste et plus intéressant, dont 
la sortie est prévue pour octobre. En 
attendant Baldur 2 pour la fin d'année. 


é à 


Matrix Life 
Encore du nouveau 
pourHalf-life“une 
mod basée surledfilm 
Matrix 
(http //vwnxinetnet/m 
atrixhl/index.htm}..Un 
filmiexcellent, 
d'ailleurs, que je vous. 
conseille vivementil 
Sortenjuincheznous. 
Jerrappellelle principe 
d'une modi: 
MODification d'unjeu 
déjàlexistant, dévelop- 
pée en général par des 
fans, et qui souventle 
change dultoutautout, 
Quake 2/en a un 
paquet, par exemple. 
Quant à Matrix sivous 
voulez en|savoinplus 
Surce film extraordi- 
naïire, rendez-vous à 
http;//wwwiwbhatisthe 
matrix:com dans la 
Section trailer pour. 
télécharger la 
bande-annonce! 


Carmaggedon 3 : 
à bouffer pour FdF 
CarmaggedonSesten 


développement Celjeu, 
véritable affront à la 
Bonne Penséerde 
Famille de France, 
propose, je le rappelle, 
des courses endiablées 
où la pulvérisation de: 
piétons divers'estunel 
forme delreconnaissance. 
Sociale”Avec un 
moteur graphique: 
nouveau, optimisétpour 
Windows 2000et 
DirectX, nous 
devrions avoir un fun 
renouvelé Uneversion: 
onlineduljeurest 
également prévue, pour. 
héberger jusqu'äune 
cinquantaine de 


participants. Les 2 versions 


sontannoncées 
pournovembre. 


BunkilOne estle dernierjeude COombasiIssUIdes 
laboratoires de SNK. Résolumenhtournemwersile redlisme, 
ilhe passe pas parid ec cise Super pouvoirs. 


Par GREG… 


pime NE : Face - WW Uriki One este nouveaujeudéves 
ECRIRE | Si 2 ë F \ loppe pourlHyperNeo-Geo64, 
% FRE à | : < Ja carte d'arcade aux capacités 
tant controversées. Contraires 
ment aux autres productions de SNK, 
Bürik\O@nelne fait pas partie de ces jeux, 
de combats dans lesquels les persons 
nages ontun charismeimpecesbley des 
garde-robesiquifont réventescospiayers 
[etides'attaques abase de projections 
d'énergie L'histoire est simple/mais © 
combien efficace. Printemps.99/SNK 
Organiselle Buriki un grand tournoi qui 
propose aux participants de combattre 
SUrunring circulaire. Ada manière de lUItis 
Mate Fighting, touslles coups sont permis 
Pourètre certainquelerealisme soitce 
[mise SNK'a misau point unnouveausys 
teme de combats avectiois jauges qui 
agissentidirectement sunlecomponte 
! ment desicombattantslers dumatenals 
Le réalisme des gabarits est piemiène nommées Vital jauge, est la 
respecté et les poids légers auront jauge debvieltelléjquiomtaiconneitidans 
du mal à parer les gros balèzes. les autres classiquesidugenre Bleueae 
début durcombat, elle vire cuVEnt,e 
jaune, l'orange puis aurouge au fur e 
à mesure quellelcombattant Se prendiaes 
Coups Elle symboliseotrelétatde form 


NT RTE ee en ENS 
FMofinele) ane) 


(bISeMEelCLGe 


IaïSéconde jauge nomméelPowen Balance 
représentela «patate dulcombattant 
Plus elle estiongueetpluslejoueuralun 
bonne assise et seraldifficile a destabilise 
| etaprojeter Plustelletestpetiteet plusil 


EDITEUR : 
SORTIE AU JAPON : 
CRIDIIS 2 DISPO. EUROPE : 


joueur.sera facile à renverser pour se voir 
administrer une clé au sol. Et c'est juste- 
ment là qu'apparaitlatroisième jauge la 
Lock Jauge. Lors d'une saisie, d'un éilSeau 
Ouid'une cléausol, céttetroisième jauge 
apparaît au centre de [l'écran pour indiquer. 
quiva prendrel'avantagelors de l'épreuve! 
déforce. Au nombre dell, les combattants 
Sont les suivants : Patrick le catcheur,Tendo 
1&/jeune expert de full contact, Akâtsuki” 
maru le sumo, Jacques Dugarry (on ne rit 
pas)le français judoka, So YonSon le Coréen 
champion de taekwondo, Ryé l'ultime kara- 
téka, Ivan le lutteur, Payak le boxeur thaï- 
landais, Rob le boxeur tatoué, Shan-Tao 
l'expert:'en taïshi et Takato le jeune maître 
d'aïkido. D'une réalisation qui malheureu- 
sement ne soutient pas la comparaison avec 
une carte Naomi (Sega), le jeu n’en est pas 
Moins suffisamment intéressant etisimple 
Pounintéresser aussi bien lesffans de jeux 
de combats que les joueurs occasionnels. 


- 


Les combattants s'expriment par de 
véritables acrobaties. 


Adonnez-vous aux attaques avec élan 
[ppsclqcuialres: 


——— 


s 
EL FPRLSS®S: an —R— 


} 


Des É A : p 
5 + se : ‘est bêtement fait saisir par 


Re 7 SUN 
Me res 
SRE. 


HET HLNDO GA 
K>>5>3e<cc<< 1] 


Un magnifique ciseau 
qui se termine, pour 
Tendé, par un blocage 


14] 
Eeree | 
SRRERANESRIRERES 


Les explosions sont légion dans ce jeu 
| de tirs ! 


Cet RATE LTE 


&hs le mondedeRanda les avions 
Occupent une place priviiégiee, 
Cést un peucommele football 
en France, toute mondeveut, 


ÉssayehlConclusion Chaque annee tn 


drandconcours estlofganiSéentretousles 
appareils dupays, leAiRFightenSshow On 
SYbatt pour de fauxmettoutle monde | 


Ps'amuse. Malheureusément lors duy7eme 
| AiPighter Show, l'empité de Denebenyes 


Hities pays voisins dERaNnda Onappelle 


(eafäirele rabat-joie obplusVulgalrement/| 


“foitrellazone ». N'écoutantqueleuncous 


rage, les membres déNAMFIChEERSROW, 
dus l'égide duconseilde sécurité dueoin, 


décident donc d'aller leupfilenuneoup del 
main. C'est trop beatla coopération 


internationale» 


Jeu de tirs à scrolling vertieal Battie Bakraid | 


| proposelun grandnombredioptions del 


jeulinédites quilrenouYellenblintéretou 
genre. Enfin, illétait témps\!Eapremiere 
d'entreelles'estle système d'énehaines 
ment/des niveaux quise faitew hasard: 
Une foisle premierniveatipassé lejoueur 
ne sait pas quel'est le Stage quivasuivre, 
ce qui relance toujours l'intérêt della partie: 
Jouable à deux simultanément, Battle 
Bakraïid| propose quatre appareils aux carac>} 
téristiques/ différentes. Chacund'eux dis- 
pose d'untirprincipal; d'un'side-shot, de 
mega-bombes limitées qui nettoient l'écran, 
plus éitirs'optionnels'aumaximum:Le)pre: 


mier appareil, Sky Dragon, utilisele slug 
shot. Le second appareil, Saber Tigertire 
dés terminatémissile. Le troisième, 
Lightning Wôlf/tire lélightning beamhet 
dernier, nommé HaïMet Shark, tite dù 
Spike laser. LeSMoins doués pourront faite 
eppelàl'auto-bomber Avant de commence 
Sapartie, le jOUeuRehoïsitle mode trats 
ning, normal ouladvance. S'illa choisile 
mMOde training, illse retrouvelen modeauto 
bomber, ce qui permet le déclenchement 
automatique des méga-bombes lorsqu'il 
est'en difficulté. Rapide’et puissant, Battle 
Bakraid ne saurait laisser les fans de 
jeux dettirs indifférents. Une affaire à 


nombres 
et inédites 


Les niveaux 
se succèdent 
deffäçon 


aléatoire 


2122 
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| 


ikimoto (Macross). L'occasion de faire connaissance D; & 


1 


éritable référence dans Le domaine de La SF. 


Par Oliu” Gotoon 


dofololonen oleS ot 0 


Le salon 
Cartoonist 
est devenu 
d'année en 
année un 
rituel qui 
permet aux 
fans de 
mangas et 
d'anima- 
tion de se 
retrouver 
pendant 
trois jours 
dans le 
cadre très 
« classe » 
du Palais 
Neptune de 
| Toulon. 
C'est nom- 

breux et 

— des quatre 
coins du 

pays qu'ils 

étaient venus, et Olivier Gilbert, l'orga- 
nisateur, avait prévu de quoi les occu- 
per : Un espace encore agrandi de fan- 
zines mais aussi de boutiques qui 
proposaient les dernières nouveautés 
ainsi qu'un grand nombre de produits 
anciens et rares (art-books. cellulos, CD)). 


Dans la grande salle du Palais, Les pro: 
jections étaient alternées avec de mul- 
tiples concours qui ont été très suivis : 
outre celui du classique CosPlay, nous 
avons eu droit cette année à un concours 
de doublage (remporté par une équipe 
qui proposait une imitation des Simpson). 
ainsi qu'un autre de Karaoké. Ce fut aussi 
l'occasion de découvrir Le tout nouvel 
épisode des Bitoman. Ces derniers durent 
faire face à la concurrence puisqu'un 
concours de films amateurs du même 
type nous permit de découvrir d'autres 
petites productions tournées au camé- 
scope tels que Les Atomic Ninja Masters. 
Enfin, Cartoonist tint aussi sa réputation 
par la venue d'un dessinateur japonais 
reconnu. Cette année, il y en avait même 
quatre puisque la boutique Atomic Club 
avait, de son côté, amené trois dessi- 
natrices de shôjo manga (manga pour 
filles), dont l'auteur de la B. D. de 
Gwendoline. La grande star était tout de 
même Haruhiko Mikimoto (voir interview). 
très entouré de ses fans. 

Fort de son succès, Cartoonist devrait 
donner naissance à un second rendez- 
vous dans l'année. Ainsi, c'est en sep 
tembre que Cartoonist arrivera à Brest 
avec comme invitée pressentie, Narumi 
Kakinouchi (Vampire Princesse Miyu). 


(7) 


Gunbuster : © Gainax - Bandai Visual 


10 QUESTIONS À 
HARUHIKO MIKIMOTO 


L EST MIKIMOTO ? 


Haruhiko Mikimoto est character desi- 
gner. c'est-à-dire La personne char- 
gée de créer les personnages d'un 


Sinateur de science-fiction ? 


Depuis quelques années. 
comme bon nombre de dessi- 
nateurs de votre génération, 
VOUS êtes beaucoup moins pré- 
sent dans le monde de l'ani- 
mation. Pourquoi ? 


)ypad : Comment êtes-vous 
intré dans le monde de l'ani- 
ation ? 


Poursuivrez-vous votre travail sur 
le manga Macross 7 Trash ? 


Quels sont les dessinateurs qui 
vous ont inspiré ? 


| pensez-vous pas que le 
2cès de Macross vous a tout 
suite catalogué comme des- 


dessin animé. Son travail le plus connu 
fut Macross, la première partie de 
Robotech, en 1982. ILest donc le papa 
de Lynn Minmay ! Il dessinera par la 
suite de nombreuses séries de science- 
fiction : Orguss (1983), Megazone 23 
(1984), Gunbuster (1988), Salamander 
(1988). Gundam 0080 (1989), Totto 
(1992), Gandalla (1998), It a participé 
aussi à toutes les suites de Macross 
(Macross II, Macross 7), sauf Macross 
PLUS. C'est également lui qui dessine 
le manga de Macross 7 Trash publié 
en France chez Glénat. 


Vous avez participé à un grand 
nombre de jeux vidéo comme 
Salamander, Quo Vadis et de 
nombreux jeux sur Macross. En 
quoi consiste votre travail sur 
un jeu ? 


Un projet actuellement en cours ? 


Vous considérez-vous comme 
un amateur de jeux vidéo ? 


L'avenir de Macross ? 
Des souvenirs de jeux tout 
de même ? 


Remerciements à Olivier } 
Gilbert et à Pierre Giner M 
Photos d'Yvan West 
Laurence et Cyril Lambin 


MSN 


Macross : © Big West 


Gundam 0080 : © Sunrise - Sôts- Agency 


FIy : © R. Sanjô - K. Inada / Shüeisha 


Frères du Japon est un recueil d'histoires 
courtes publié chez Tonkam et dessiné 
par Taiyo Matsumoto, auteur d'Amer Béton. 
Cet auteur fait partie d'une nouvelle géné- 
ration de dessinateurs qui se démarque 
franchement des Toriyama, Hôj6 et autres 
Otomo. IL est un peu ce que 

Le rap est à la musique, 

un auteur qui aborde 

des thèmes graves dans 

un style de dessin radi- 

calement différent. Frères 

du Japon traite d'ailleurs 

d'un sujet original pour 

un manga : la mort ! Un 

mal de vivre ou de 

simples interrogations 

posées par des per- 

sonnages issus de 

milieux sociaux très 

variés. voilà ce que nous 


montre Matsumoto 

à travers son tra- 

vail parfois proche 

de la caricature. 

Certes, ce genre 

de B.D. ne plaira 

pas au plus grand 

nombre : si VOUS +'Heumots Magazine House 
recherchez un bon manga de baston, 
humoristique ou quelque chose de bien 
dessiné, ce n'est pas vraiment celui-ci 
qu'il faut acquérir. Par contre, si Vous 
aimez une B.D. dite « d'auteur », plus 
investie et originale, n'hésitez pas à décou- 
vrir cet auteur. Petit rappel. Les mangas 
de chez Tonkam, comme beaucoup d'édi- 
teurs indépendants, sont vendus uni- 
quement dans les boutiques spécialisées 
mangas et jeux vidéo, ainsi que chez les 
librairies membres de l'ALBD (Associa- 
tion des Librairies de B.D.). 


Ÿ ET ORANGE A 


Fragh 


Japon: © 


© 


ë est de retour pour un téléfilm 
spécial inédit de 90 minutes. ILest déjà dis- 
ponible en vidéo et laser disc en import. 
- Conan, le fameux détective de | 

, a fait 
lui, l'objet + 4e 
d'un troi- Fe \ | 
sième film 2 Ÿ 
sorti en 9 
avril au 
cinéma. 
- Le jeu 
Monster 
Farm 
(PlayStation) va être aq 
en une série TV produit] 
TMS (Cobra. Rémi, Raye 


Hg) 
© T. H6jo/ 
IYTY 


| 


Conan détective : © G. Aoyama / 
Shogakukan / TMS 


France. © @- 


-Sortiede chez Dynamic Vis 
en version française Lepremien épisode des 
veltes aventures de la femme pirate aperçue aux 
d'Albator avait été diffusé en avril dernier Sur Ft 
3 dans Génération Albator. La cassette contient 
le second et dernier épisode de cette courte s4 
- Sortie en vidéo toujours chez IDP de 

. le premier grand dessin animé réalisé par H} 
Miyazaki (Porco Rosso: Totore). Un petit bijou à s 
curer absolument, et qui comptera 9volumese 
- Plusieurs nouveautés sont annoncées chez 
: déjà disponible, . par l'auteur de G: 
Une histoire qui se déroule dans l'univers fasq 
du motor-ball. Enfin, on nous annonce . 1 
nière B.D. d'Akira Toriyama (Dragon Ball, Dr S 
l'histoire d'un petit vampire rigolo. 


(7 TURISMO 


È PlayStation 


GAGNEZ LES JEUX * 


DE VOTRE CHOIX ! 


LES JEUX PROPOSÉS SUR CETTE PAGE NE SONT QU'UNE PRÉSENTATION. | PlayStation. 
VOUS POUVEZ CHOISIR N'IMPORTE QUEL AUTRE JEU DU MARCHÉ OFFICIEL FRANÇAIS! | 


2 22 _— TENCHU 
a zr2 Æ ARE S | 
rs : 


ELA 


"4 Ê= STEALTA ASSASSINS 
PlayStation. M PlayStation 


Val ALAN ES 


FOIOM 


SEEDS OF EVIL 


= STAR WARS | 
(ROGUE : LADRONS 


|(@… an 


3615 JOYPAD 


| © 


Ce nouvel opus du cross-over le 
plus sexy du moment vous emmè- 


nera à Londres, sur les traces de 

; l'Idole d'une divinité égyptienne. 

Génial ! Battle Chaser, c'est Un peu Un Bastard !! Trop simple nous direz-vous. C'est 

moderne. Une enfant portant un mystérieux coffret 4% _ évident, car ladite idole se fait voler 

fuit dans une forêt obscure poursuivie par une < au vu et au su de toute une assem- 

horde de loups-garous. Tel est le début dyna- fÉS blée et va être utilisée par une très 

mique de cette épopée fantastique. Ensuite, les à à riche vieille dame afin de devenir 

choses se précipitent très vite avec des héros dis- M la future Cat-Woman. Je vous laisse 

parus, des prêtres Psy, des actions d'éclat, des | À 4 découvrir le fin mot de cette his- 

créatures de rêve, et comme dans toute grande \ : toire saugrenue dont la succession 

histoire médiévale. un roi ! Le dessin est simple, mais soigné, de clichés vient achever de gâcher 
le scénario a la pêche et on accroche immédiatement. le tout. Vraiment dommage. 

La suite, vite ! ; 


me HHEN W°27 UNE MAISON EN ORDRE … 


IUs'agit d'un épisode important dans la saga des X-Men. En effet, nous sommes à la fin de l'opération : 

Tolérance Zero et l'équipe des mutants regagne son ©.G. Notons la présence des 3 nouveaux dans le 

.«9roupe (Marrow, Maggot, Cecilia Reyes), ceux-là même qui ont participé au sauvetage de Cyclope. Ce 

numéro marque le départ de Cyclope, que sa blessure a affaibli, et de sa femme, Phénix. Mais c'est 

aussi le début d'un dur apprentissage pour Les nouveaux arrivants. Des épisodes sur le thème de la quête 
initiatique, en quelque sorte. Un épisode à ne pas manquer, pour ceux qui suivent cette saga unique. 


SPAUX N 36 


Oups ! Souvenez-vous, Spawn s'était fait arracher la tête par 


© Image/ Semic éditions 


un sbire du Dingue... Big mistake ! En effet, après avoir été 2 Le magazine Comic 
traîné, par Sam et Twitch, dans une zone contrôlée par l'Enfer, © $ À. Box, dont le N°12 va 
iLs'est régénéré. S'en est suivie une scène de carnage effroyable. Œ 4 È #1 bientôt sortir, est tout 
Pendant ce temps. la petite Cyan est à nouveau prise d'un — à fait ce qu'il vous faut 


accès de folie, après avoir failli perdre son précieux penden- pour vous tenir informé de 
tif. Décidément, Les choses se goupillent plutôt bizarrement. Et 7 toutes les nouveautés dans 
comme à l'accoutumé, il y a une prise de bec avec Cog. Spawn 
ne semble toujours pas avoir compris le rôle qu'il peut mener dans la lutte 
entre le Paradis et l'Enfer. En fait, nous non plus. Et, depuis quelques épi- NO des Mate CES fgurines et beaucoup d'autres 
sodes, l'intrigue n'avance plus beaucoup. On aimerait d'ailleurs en savoir é surprises, vous devriez être satisfait. Pour ceux qui 
plus sur l'histoire. Un épisode très « grand spectacle ». ont Internet, vous les retrouverez sur www 
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= ë Evénements et reportages : 
Pa © Gnome 2 (Sie () Moraa GP ? | SRE 


J 2: (W64, PS DO 

Zooms : Sepi Raly.2 (0, Fran Fantasy 

2297 IL (SX Blood Raor 2 

À Teests:: Mer Gear oid (7), FA 9 (Né) 
(8 Gi He Pay 6 D 
Sol + Tips : Mu te Hearles P5) 
2 SCARS. (NES); Ego (PS, Tuok 2 (Né. 
Anim'paad : Veg-h loire under 

2° Mes Notaa, LEpie dslGng dé. 
— Joypad Achats : Les vbs 


€ STE Re 
deau exceptionnel : ä dim ES 
Er Ju de Hal Gear Sol, S 
vénements : He) Gear, 


2. (PL Hége RrTped PSE 
Sol+Tips : Nascar RaongH9(N64) Marvel 
$ Supe Heroes sen r À 


_ Ê svt.) # a” AT S Ce sx 
Faites vite !/Les anciens numéros de Joypad s'épuisent les uns après les autres 


Pour recevoir chez vous d'anciens numéros ou des reliures de collection, remplissez ce bon. Pour chaque num 
commandé nous vous demandons 7 frs de participation aux frais postaux. 


. à 42F (35 + 7), soit un total en francs de 
.. à 46 F (39 + 7), soit un total en francs de . 
à 56 F (49 + 7), soit un total en francs de 
soit un total en francs de . 


+ Je commande le(s) numéro(s) … 
+ Je commande le(s) numéro(s) 
+ Je commande le(s) numéro(s) 


+ Je commande ……… reliure(s) à 69 F, soit un total en francs de . 


Tous les numéros d’Astuce 
Mania, et les exemplaires 

eS - ES D NOM Rte meone res soie 

à 48 de Joypad sont épuisés.  Adrese. 


MONTANT TOTAL A REGLER PAR CHEQUE A L'ORDRE DE JOYPAD : 


mn) CODE D'ACCES 
mc 
ue D ®- 
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D 
(De 
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MIxX_MATCH 


lecteur CD Fa Ne M Le NET dienst Bisou 
ENEZ L 1 1aute re 
Fr re y Ent dans le menu des 
H i ‘1 < CODED'ACCES) 5 | r [ UTION. 
= S 6 ” ee Pr ue = A 
q ; 5 : ©: o J Entrez les [ ï o tionne que si 
is € EZTIE RU =] codes dans QUE ROSES É 
Pa os 23 | ce menu. 
(( cu tt Cr © - @N | 
ÉTAT RUES | 


Etvoilale N 


travail ! } 


= 
MAX RESOLUTION 


“sélection B; rétour 


ne le mont tdee -ode suivant, dan 
RAT EE is : MISSILE_ ATTAC 


GIMME_DA_ALIEN 


SF = 
ecteur puis 
—. 

re 


tatut 
ode d'accès 
artouèhe 
If ut Ve 
MèAfñotte. 
Audio. \ 1g 
Ra fn ” : 
A | KG 
\ 
Ë FORE Vi 
suivant, dans le menu des 
X_MATCH_CARS | Sélection B; retôur 


(2 A] 


D: 


ans le mer 


GUY. 


ode d'accès 

Cer&uohe 
fie uité Et 
AA os Ët 


> menu des 


IOW 


Bratut 
ode d'accès 
erœuohe | 

Pifisuité 


)d le me 
POPULATION. OUT. 


CODE D'ACCES. 


POPULATION._ 


sélection B: retour 


ALL Y 


“sélection B: retour 


CODE D'ACCES 


AU - 


sÛiresto® 


&:retour 


Canon Bruiser 


er à six Urs 


WipEout 64 


Machine : Nintendo 64 
Version : Européenne 


Energie illimitée 
Pendant le jeu, sans faire la pause, effectuez 


les manipulations suivantes : maintenez 
enfoncées les touches puis faites 


Munitions illimitées 


Pendant le jeu, sans faire la pause, effectuez 
les manipulations suivantes : maintenez 
enfoncées les touches puis faites 


Faites les 
bidouilles 
pendant le jeu. 


Sdsmon 


33-17 


Même le 
terra-forming 
sera infini ! 


Temps illimité 
Pendant le jeu, sans faire la pause, effectuez 


les manipulations suivantes : maintenez 
enfoncées les touches , puis faites 


POSITIOr 


SAS 


Le temps imparti achevé, le jeu 
continuera toujours ! 


Dégâts doublés 


Pendant le jeu, sans faire la pause, effectuez 
les manipulations suivantes : maintenez 
enfoncées les touches , puis faites 


Circuit velocitar 
Sur l'écran des menus généraux, maintenez 
les boutons , puis faites 


En cas de réussite, l'écran flashera. 


Effectuez les 
manips’ sur 
cette page. 


Le circuit est 
désormais 
décoincé ! 


Tous les 
vaisseaux 


Sur l'écran des menus généraux, maintenez 
les boutons , puis faites 


Le vaisseau 


Piranha 2 
sera alors 
disponible ! 


ds : Entrez VNGBLJCV 
Ruin : Entrez LITBWQQD 
Entrez BJGSMVSH 


Machine : Game Boy Color 
Version : Européenne 


Codes des niveaux 


Niveau 2 : 
Niveau 3 : 
Niveau 4 : 


_- | MMLATETERS 


DANS LES 


É 


1e suréalisant c ette o pération surle RÉ 


168] 


suivant : Whiriy A 
Ü (| (QW ( [ | (| Cette option ne sera accessible qu'en mode 
essai. Attention, une fois ce code activé, 
vous ne pourrez plus effectuer de 
sauvegardes ! 


Adventures 


Machine : Game Boy Color 
Version : Européenne 


Version : Européenne 


Machine : Game Boy Color 


Toutes les voitures et les circuits Les codes des niveaux 


Entrez le code suivant, dans le menu des Niveau 2-0 : 
mots de passe : YOX-%7 Niveau 2-| : 
Niveau 2-2 : 
Niveau 2-3 
Niveau 2-4 : 1 
Niveau 2-5 : x 
Entrez le etre Compteur de vitesse 
code dans Niveau 2-7 : Pressez sur Start pour charger la course, 
cet écran. Niveau 3-| puis, immédiatement, maintenez enfoncés 
Niveau 3-2 : les boutons À + À + X , avant 
Niveau 3-3 : l'apparition de l’écran du loading. Gardez 


ensuite ces touches appuyées jusqu'à ce que 
le jeu commence. 


Niveau 3-4 : 


COURSE SELECT 


NIGHTTOUN : Lis | 1 


TARMACG 
3245 mx 4 L4r7 


BEST 


Turbo boost 


Exécutez l'astuce du compteur de vitesse, pui: 
faites À , pendant le jeu pour accélérer ! 


Voitures de type-AR et type-M 


Entrez le code suivant, dans le menu des 
mots de passe : YOX+%Y 


Tableau de bord pourri 


Pressez sur Start pour charger la course, 

puis, immédiatement, maintenez enfoncés 

les boutons À + RI + L2, avant l'apparitioi 
de l'écran du loading. Gardez ces touches 
appuyées jusqu’à ce qu nmer | 
la représentation du tableal 
pixéllisée. 


HORD 


Need for Speed : 
Conduite en Etat 


Voici les 
fameuses 


voitures. Se me — 
Européenne . 


Jouer avec l'hélicoptère 


Dans le menu des options, entrez le pseudo 


JOYPA 


tous les moi 
partir 


Découvrez en exdlusivité 


STAR 7 


PlayStation 2 
Tekken revient 1 


2 


ÉÉEEITEZ Ex 


: 


PERSON S RRE DÉS CS Ce M LOS EN Le 


BULLETIN D'ABONNEMENT Lea 


À renvoyer accompagné de votre paiement dans une enveloppe affranchie à : Joypad ABTS - BP 2 - 59718 LILLE CEDEX 9 


OUI, JE PROFITE DE VOTRE OFFRE : 
Tan de Joypad (11 numéros) = 385 F au lieu de 427 F, soit plus de 22 % de réduction ! 


NOM JE TA ES IR ASE RE Je joins mon règlement à l’ordre de Joypad par 
PRENOM a denis è Q Chèque bancaire ou postal Q Mandot-lettre 
ADRESSE 


O Carte bancaire n° Signature 
CODE POSTAL L_1 1 1 1 À VILLE ne Hi RS Expire le Li] Li] Date de naissance Li L 11 1] 


otnema Bai JOYPAD, ue Cha Por, 111070 Bas. 1 an 1 1Nos) : 2900 FR N' toncoe :2100981122-18 Vous pouvez œuss! vus piocue ol au cha vo Lai. Tant érongers : sur demande ou 01 56 63 41 14, La ti d'os a etat es dom corcanant ls abonnés pou ‘vec auprès du Sennce 
Aponniments. Sauf opposion fommuibs por cn. les données peuvent Be communiquées à des organismes exéneus. 


Voiture lourde 


?ressez sur Start pour charger la course, 
puis, immédiatement, maintenez enfoncés les 
outons @ + [Li + ©, avant l’apparition 


de l'écran du loading. Gardez ces touches 
appuyées jusqu’à ce que le jeu commence : 
votre véhicule sera tellement lourd qu'il 
pourra envoyer les voitures concurrentes 
dans le décor en les percutant ! 


CT 
2. 


Débloquer le niveau vault 


Utilisez le debug mode pour accéder aux 
niveaux secrets, puis collectez les quatre 
options spéciales, Pour vous faciliter la 
tâche, rajoutez-vous les items en forme de 
papillons et bloquez le timing grâce encore 
au debug mode. Une fois les quatre options 
obtenues, la porte intitulée « vault » pourra 
s'ouvrir ! 


Voitures concurrentes lentes 


Sélectionnez le mode trophée GT ou 
criteriums. Pressez sur Start pour charger la 
course, puis, immédiatement, maintenez 
enfoncés les boutons #$ + [1 + ©, avant 
l'apparition de l'écran du loading. Gardez ces 
touches appuyées jusqu'à ce que le jeu 
commence. 


Déclencher Les clignotants et Les 


phares Emparez-vous des options spéciales 


Pendant le jeu, maintenez la touche LI et des quatre niveaux secrets. 
faites ou æ pour activer les clignotants. 
Maintenez le bouton LI et faites pour 

déclencher les phares. 


GEX CONTE 
Ur Vus 


Machine : PlayStation 
Version : Européenne 
8 hits 


Entrez le code suivant, dans le menu se 
trouvant derrière la porte vault : 


Les commentaires de Gex 


Pendant le jeu, faites la Pause, puis 
maintenez enfoncée la touche : Ensuite, 
effectuez les manipulations suivantes : 

. Il suffira de faire Select, 
pour que Gex fasse des commentaires. 


Debug mode 


Pendant le jeu, faites la Pause, puis 
maintenez enfoncée la touche .”. Ensuite, 
effectuez les manipulations suivantes : 

. Il suffira d'utiliser le 
bouton Select, pour afficher le menu de 
triche. 


Vies supplémentaires 


Entrez le code suivant, dans le menu se 
trouvant derrière la porte vault : 


10 vies 


Entrez le code suivant, dans le menu se 
trouvant derrière la porte vault : 


Invincibilité 
Entrez le code suivant, dans le menu se 
trouvant derrière la porte vault 


Jouer avec Alfred 


Entrez le code suivant, dans le menuse 
trouvant derrière la porte vault: 


Jouer avec Cuz 


Entrez le code suivant, dans! lemenuise 
trouvant derrière la porte vault : 


Jouer avec Rex 


Entrez le code suivant, dans le menu se 
trouvant derrière la porte vault 


on ' 4 
lisionner la démo 


trez le code suivant, dans ie menu se 
rouvant derrière la porte vault” : 


isionner la démo 2 


ntrez le code suivant, dans le menu se 
‘ouvant derrière la porte vault : 


isionner la démo 3 


itrez le code suivant, dans le menu se 
ouvant derrière la porte vault : 


oir toutes les démos 


itrez le code suivant, dans le menu se 
ouvant derrière la porte vault : 


nsuite, faite 
FeM 


n mei 


agile de 
| vos doigts 


M ZUU POUVAIT DIFFICILEMENT FAIRE PIRE. 
39 D€ AEVRE, UNE BRONCHITE 
INFECTIEUSE DOUBLÉE D'UN NEZ QUI N'EN 
AANIT PLUS DE COULER (UNE BOITE DE 

50 MOUCHOIRS EN PAPIER VOLATIISÉE 
EN UNE JOURNÉE), ET UNE NUIT BLANCHE 
C'EST CE QU'ON APPELLE ETRE « BRAIN 
DEAD ». M ZLU 5€ PRÉPARE À L'E3, TOUT 
EN FARFOUILLANT DANS SON SAC 
PLASTIQUE PLEIN DE SIROPS, PILULES, 
PASTILLES, SACHETS, PULVERISATEURS 
€T AUTRES MÉDICAMENTS À L'EFFICACITÉ 
RETARDATAIRE. ET DIRE QUE STAR WARS 
EPISODE ONE SORT LE IS MAI AUX 
STATES. ET DIRE QUIL VA REVENR DE 


E— 


LOS ANGELES LE 16. Y À DE QUOI 
S'FUNGUER, DANS DES MOMENTS 
PARELS.. AU MOINS, SON CHINCHILLA NEST 
PAS DÉCÉDÉ IL NA PAS PERDU SON 
BOULOT DE SKIEUR PAYSAGISTE QUI 
ARRONDIT SES FINS DE MOIS, ET SA NANA 
NE UA PAS PLAQUÉ POUR S'ACOQUINER 
AVEC UN RICHE PRÉ-CADAVRE AMÉRICAIN 
DONC, FINALEMENT, IL S'EN SORT PLUTOT 
BIEN ! D'AUTANT QUIL À REUSSI À FAIRE 
UNE JOYBANK SPÉCIAL STAR WARS 
EPISODE ONE ! ALORS, ALORS ? QUI 05€ 
ENCORE SE PLAINDRE ET DIRE QUE M ZLU 
EST PARESSEUX ? HEIN ? QUE M ZLU LUI 
REFILE SES MIASMES ! 


L'affiche officielle de 


Star Wars Episode One 


GE gagnants 


Ne me faites pas croire que Vous n'avez pas 
un petit coin de mur de disponible pour 
elle. Elle n’est pas énorme, en plus, ef ce 
sera un rare privilège que de la posséder ! 
Même les cinémas devront la rendre à Lucas, 
paraît-il. Enfin, bref, cette affiche Star Wars 
Episode One, officielle, avec la petite phrase 
magique en bas, en tout petit (« Property of 
Lucasfilm LTD. For promotional use only 
Sale, duplication, or other transfer of this 
material is strictly prohibited »), vous per- 
mettra de frimer en bonne et due forme tout 
en enrichissant voire mur préféré. 
Profitez-en, c'est une occasion rare que 
d'en avoir une, car elles vont s'arracher, 
je vous l’assure ! 


La casquette 
Episode One 


D QaQnaNts Set per Lion 
Mise à prix:1 500$ 
Eten ces jours où le soleil tape si for, rien ne vaut cette 
casquette Star Wars Episode One: The Phantom Menace. 
Utilisant un système solide de réglage du diamètre, avec: 
un boucle en métal et pas des ergots en plastique cas- 
Sants, elle s'adapte facilement et précisé- 


ment à toutes les formes de tête, pour 
une protection optimale contre la 
lumière. Devant, en lettres d'or, les 
mots magiques tant convoités, brodés 
Spécialement pour qu'ils n'échappent 


à aucun regard. Solide; collector, si 
3 jagnants 


vous ne deviez porter qu'une cas- 
elte, ce serait bien sûr celle-ci! 
Vous vouliez le T-shirt ? Pas de problème ! Le voilà ! On ne peut plus sobre, de Bien entendu, elle va très bien 
Couleur noire avec un lettrage blanc, ce T-shirt fera enrager ceux qui ne l'auront avec le T-s! 
pos. Devani, un discret logo LucasAris sur le téton gauche, et derrière. vous 
voyez bien, grâce à Willow, notre top-model. Ne reculant devant 


à rien, il nous prouve, sur ce cliché, qu'en plus, ce T-shirt est très L e I à 6 Î | [ Î 
confortable, ne le gênant en rien dans l'exécution de son célèbre 


collector 


Collector | 


kung-fu du crabe contre les acariens de la moquette, face à 


?/ l'ascenseur. Attention cependant, il n'est pos recommandé d'essayer E D | 5 0 fl ts ] N £ : LOT 
cela chez soi, n'oubliez pas que Willow est le grand profes- R il C g [ N° e 


Sionnel du kung-fu du crabe 


ESULTATS 
JOYBANH 85 


Les Joyf, c'est vrai qu'on en a déjà un paquet. Mais si tu nous les envoies, 


Envoyez vos Joy$ à : Joypad-Joybank, 124 rue Danton, TSA 51004, 92538 
tu ne les reverras quand même jamais, c'est comme ça c'est la vie. 


Levallois-Perret Cedex. Et gardez vos microbes, M. Zlu a sa dose. 


Sur le bulletin, n'oublie surtout pas tes coordonnées complètes, que nos 
miasmes et tes lots puissent te parvenir, sinon tant pis pour toi. 


Les résultats de cette Joybank paraîtront dans le numéro 89 de Joypad et, 
d'ici là, M. Zlu aura éclaté son record de mouchoirs consommés, 


Personne, touchant de près ou de loin la Joybank, n'a le droit d'y participer. 
Et croyez-moi, ce réglement-là énerve M. Zlu ! 


I nous faut absolument les Joys, tous, originaux, et le bulletin dûment remp 
dans l'enveloppe, C'est déjà assez fatiguant de courir après les mouchoir: 
Pour qu'on se prenne encore la tête avec ce genre de détails. 


60 Joy$ : BARDIN Rémy 

40 Joy$ : VAUGUET Jean-Denis 
2 Joy$ : PHAM Rosalie 

) Joy$ : DESCHAMPS Denis 

) Joy$ : OLOUDE Alexandre 


Vous avez donc le droit de mettre vos Joy$ en commun, mais un seul nom 
sur le bulletin ! Sinon c'est pas reglo. 


Tiens, c'est amusant, c'est non seulement le nombre de membres d'un crabe 
mais aussi le nombre de mouchoirs utilisés en 15 minutes par Mr Zu. E 
encore on ne vous parle pas de ceux qu'il réutilise après consommation. 


N'essayez pas de nous gruger avec de faux Joy$. Sinon, Willow vous anéan- 
tira avec son kung-fu bidule du crabe fou. 


!0 Joy$ : GLEHELLO Erwann 
0 Joy$ : VERBRUGGHE Jean-Luc 
0 Joy$ : THOMAS Benoit 

Joy$ : IGYARTO Nicolas 

Joy$ : BROCHARD Yann 


0 Joy$ : CHABROL Vincent 


Joy$ : LOUTREUX Erwann 
Joy$ : JACQUEMIN Clément 
Joy$ : PERRIN François 

Joy$ : N'GUYEN Van 


é à Bon à découper et à remplir en lettres 
Joy$ : GARCIA Eric © majuscules, date limite d'envoi : 30.06.99 


à renvoyer à Joypad-La Joybank 


124, rue Danton-TSA 51004- 


Comme c'est cher sous la Super Nintendo et 

+ À Li offrir de nouvelles possibilités 

nant 1 AlOrsS qu { #4 =. (tiens. ça rappelle étrangement £ 

4 2: rè FR Se 4 7 À : DD64, mais bon). Matheureu- | 

UIS près detrois Joupad est incontestablement le er sement pour Sony, Nintendo & 
1 ls” ag Le plus complet; cependant É %: Er £ décide d'annuler le projet au der: 

ROIS: les questions e souhaiterais VOUS soumettre . “ nier moment. Pourtant, Ken 

‘quelques suggestions afin d o C Kutaragi s'entète et forme une 

concernant la rendre Pad.encore meilleu o e àiNi i & équipe avec la ferme intention 

Dreamcast d'abord, je pense qu serait in 7 n'en [ de faire aboutir son idée et de 


donner naissance à la console 
déferlaient: ce 


qui allait battre Nintendo. La suite, 
+: on assiste. | n U concerne les CD de démos, ils 


vous la connaissez. En ce;qui & 
toumeront effectivement sur Play 2, 
puisque cette dernière est par- Î 
faitement compatible avec son f 
ANTHONY LE MOIGNE aînée. Voilà, vous savez tout. 
DE PLÉSIDY 


BE 
Tout remonte à l'année 89. L'un La” Saturn Ÿ 
des ingénieurs de Sony nommé n’est FRE # 
Ken Kutaragi (futur père de la 4 
LEE | PlayStation 1 et 2) propose à morte u 1 
En fait, lorsque le test a lieu, tout” M Nintendo de réaliser Une nouvelle L à | “ué 


le monde en profite pour donner É console axée autour d'Un Sup- Vous vous souvenez de la Saturn, 
son avis sur Le jeu. À La redac’, (| port novateur : le CD-Rom ! A l'ori: la console de Sega.qui,n a’pas 


4 


c'est pas trop l'ambiance autiste M gine, la console devait se bran- émergé ? Certains t cruet” 
et la note finale reflète plus l'opi- EE 
nion d'un groupe, que celle d'un # 
unique testeur. Bien sÜr, ilexiste 
toujours des exceptions, mais, M 
en général, si Le testeur estie M 
seul à aimer le jeur(ou inverse: 
| ment), la note ne risque pas d'être 
| très élevée. À côté de cela, les 
deux avis correspondent à ceux 
qui connaissent Le mieux le titre, 
ils sont personnels mais aussi 
plus précis. Toutefois, à l'avenir, 
si nous observons des divergences 
importantes dans les opinions 
des testeurs, nous tacherons de 
vous les faire connaître. En ce 
qui concerne la notation pour 
des tests imports. nous préférons 
privilégier La note d'intérêt global. 
En effet, de la version import à 
celle officielle, de nombreux chan- 
gements peuvent intervenir et Les 
À notes « plus techniques » sont 
onstre desegg donc plus ou moins sujettes à 
? # caution (surtout pour l'animation). 
de sa tanière Mais généralement une bonne 
Ce + note sanctionne un jeu globale- 
(e[Sere[fe [UNE ment réussi. et inversement. ALrS, 
France* pas! la peine de flipper. 


“| Depuis trois ans, vous ne pouvez plus vous passer de la charmante 
Lara. Les bugs, les incohérences et le matraquage médiatique, vous 
vous en fichez éperdument ! Ce qui vous intéresse, c'est de pouvoir | 
diriger La belle, La suivre d'année en année au cours de ses aventures 
toujours plus périlleuses et. rentables. Bien évidemment, Sony n'a 
pas souhaité se priver des services de Miss Croft et en a profité pour 
prolonger son accord d'exclusivité avec Eidos jusqu'à Tomb Raider 
Y ! Selon toutes vraisemblances, il Vous suffira donc d'attendre la fin 
de l'année, pour voir poindre un Tomb Raider IV sur Play. Les paris 
sont ouverts. 


Shigeru Miyamoto, Le génial créateur de Mario et Zelda, nous le confiait 
iLy a quelques mois : « les ébauches de Super Mario 64 11 sont ache- 
vées, mais ilse peut qu'il voit Le jour sur une nouvelle console. » Enig- 
matique ? Pas tout à fait, car depuis la fin du mois d'avril, Nintendo 
aurait présenté une liste des premiers jeux prévus sur le DD64 (repor- 
tés pour la miliardième fois à l'hiver 99 au Japon). Parmi les plus atten- 
dus. outre Pokemon Stadium 3 (ah ces Japonais !), on retrouve Un nou” 
veau Zelda, Mario RPG 2 et surtout Super Mario 64 II. Les fans vont 
devoir attendre, mais, au moins, ils n'espéreront plus en vain. 


| Cela faisait une éternité que nous 
n'avions pas reçu de nouvelles 
de cette bonne vieille Saturn ! Et, 
croyez-nous, cela fait plaisir de 
se rendre compte qu'un bastion 
de fans. accrochés à leur boîte 
noire préférée, subsiste encore 
en ces temps de PlayStationite 


aiguë. Cependant, attention à ce ! 


que votre passion ne vous aveugle 
pas trop. En effet, Sega n'a que 
trop rarement utilisé le véritable 
: potentiel de sa défunte machine 
(la routine de l'effet de transpa- 
rence était aussi apparue dans 
Burning Ranger), mais de là à 
déclarer que cela lui aurait permis 
de rivaliser avec Sony et 
Nintendo. c'est limite osé ! Non, 
iLfaut voir Les choses en face : la 
Saturn n'était pas tout à fait parée 
à suivre la tendance des jeux en 
3D intégrale. Un bien regrettable 
manque de flair de la part de 
Sega qui entraîna Les consé- 
quences qu'on connaît. Alors, si 
ça peut en apaiser certains, oui, 
ous aussi, nous avons passé des 
heures formidables grâce à la 
Saturn, mais la PlayStation et 
dans une moindre mesure la 
Nintendo 64 ont aussi réussi à 
1ous épater. L'histoire illustre Le 
)ropos ! 


pa 


à lasortie de la PlayStation 2 ? 

_ En d'autres termes, st-il pas 
Préférable d'atte ARS cette 
r et ire l'impasse sur 
celle de Sega ? 


TT remuer 


La Dreamcast n'a même pas 
encore montré le bout de son 
/ Logo que déjà certains l'annon- 
cent déjà dépassée ! Argh, mais 
voyons, laissez-lui au moins sa 
Chance ! Alors oui la PlayStation 2 
s'annonce révolutionnaire, sur- 
Puissante, furieusement attirante, 
mais bon. il va falloir attendre 


voir débarquer en Europe, tandis 
que la DC arrive dans 4 mois. Les 
jeux sortis et à venir - oui, oui je 


sont carrément grandioses. 
Techniquement très aboutis, fun, 
etc. En outre, il ne faut pas 
oublier que la puissance de la 
PlayStation 2 effraye de nom- 
breux développeurs. Au Japon, 
pour le moment, seulement 27% 
MN des éditeurs ont déclaré avoir 
des projets en préparation. Ce 
chiffre est faible. La Dreamcast 
a donc l'opportunité de s'instal- 
ler et de combler amplement les 
Joueurs qui la choisiront. Et puis. 

ü en tout cas du côté de Sega, on 
| joue la dernière carte. Alors unis- 

| SONS-nOUS tous, car si Sega dis- 
paraissait, le petit monde du jeu 
vidéo serait en deuil, et Greg ne 

le supporterait pas ! 


velques 
velle bo, 

de nombreux jeux. 
ai décidé de me pro- 
nger et: 
ras 


Je 
n 


© 


pour les autres 28 


} fois un décalage entre les sor- 


encore plus d'un an avant de laf 


n'oublierai pas de citer Shenmue - à 


Hum, les testeurs de Joypad 
seraient-ils des flemmards ou 
bien de sacrés farceurs préfé- 
rant faire durer Le suspens ? En 
effet, vous êtes nombreux à nous 
demander pourquoi il existe par- 


milliers pour que vous le trouviez 
en kiosque ou dans votre boîte 
aux lettres en temps et en heure ! 
Désolé pour ceux qui croyaient 
encore que Kendy s'occupait 
seul de la réalisation artistique 
et de la distribution de Joypad! 
En pratique, si des jeux parais- 
sent après cette limite (appelée 
dead-line dans notre jargon bien 
pompeux), ils seront alors testés 
pour le numéro suivant. Et puis, 
même si l'on comprend que cela 
! puisse être dérangeant, cela 
nous permet de mettre l'accent 
Sur les jeux phares du moment 
et d'offrir plus d'images à ceux 
qui ne pourront les acheter que 
plusieurs mois plus tard... Car 
on l'oublie trop souvent, mais 
tout le monde ne peut se 
permettre d'acquérir un jeu en 
import, à cause de son prix (géné- 
ralement élevé) et/ou de la 
barrière de la langue (le japo- 
nais, ce n'est pas vraiment facile 
à décrypter) ! 


ties des jeux imports et leurs tests. 
Attention. tendez Le mag à bout ' 
de bras et lisez à haute voix la 
phrase suivante : nous sommes 
dépendants de douloureuses 
dates de bouclage ! Tiens, par 
exemple, vous êtes-vous déjà 
demandé pourquoi le Mode s. 
d'Emploi se termine générate- @ 
ment autour du 10 de chaque 
mois ? Et pourtant, je peux vous 
assurer que même après cette M 
date. la vie continue ici ! Eh bien 
tout simplement parce que nous 
Sommes tous obligés de rendre 
nos textes à cette période (fin 
de la première quinzaine de 
Chaque mois). afin de laisser suf- 
fisamment de temps à limpri- 
meur pour dupliquer le mag’ par 


(2) 


A renvoyer accompagné de votre règlement dans une enveloppe 
affranchie à Joypad, BP2 - 59718 LILLE CEDEX 9 
Pour tout savoir chaque mois sur 
les consoles, ABONNEZ-VOUS VITE ! 


DOOF >< 
en) es) | >. 3 
1 & | ee re 


au lieu de 427F 


jh. je m'abonne pour 1 an (11 N°) à JOYPAD, pour 299F au lieu de 42FF, soit une 
omie de 128F. Je joins mon règlement à l'ordre de JOYPAD par : 
1 Chèque bancaire ou postal 1 Mandat-lettre 
1 Carte bancaire n° LL LIL ji 11 
Expirele: LL) Lu Signature (parents pour les mineurs) 


JP273 


Nom : Prénom : 


Adresse : 


Code postal : L 1 | [ { 
Date de naissance : L_1 j [| || |} 


Ville: 


Sexe: QMQF 


Dbencoedeivle | 
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DÉS GCCES DIE AlenS 
Point, ACCÉSSO) [25 62 flo ÏS- | 
HONEMECENEESTANS : 
Celaia de done o: Ro” } 
CN ONNE SDDNQIIE? TION 
GMVEGSUNEMEICnE 
Suyroogan chien 


donnée DÉCUDIMEINE 


aus loc ts) 


2'CDance Controller. 


IMCIMADEMENT 
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Ridge RaC: 


f 


Er 


omme l'avait fait Konami pour Metal Gear Solid, 
Sony France lance un pack collector pour la 
sortie de Ridge Racer 4 dans notre beau pays. 
C'est donc au prix exceptionnel de 499 francs que 
l'amateur de belles choses pourra se procurer cette l 
jolie boîte très classe. Et dans cette boîte de fort 
belle facture, que trouve-t-on ? Eh bien le jeu, pour 
commencer, accompagné d'un CD-Rom d'images 
en haute résolution du jeu qui pourront être vision- 
nées sur Un Mac où un PC. Suit Le traditionnel mais 
néanmoins Sympathique T-shirt aux couleurs du 
jeu. ainsi que la casquette. Enfin, pour terminer de 
décorer son appartement, une planche d'auto- 
collants aux couleurs de la jolie Reiko Nagase, 


uais 


COMENT CETA Egérie de Ridge Racer: Les fans apprécieront, les 
PU AEGNEL autres noteront qu'il est bien dommage que le 
PANS ŒTTE © JogCon (manette magnétique créée pour Le jeu) 

RÆRIQUE 


ne soit pas livrée avec ce pack 


prend Un coup, sans compter le risque que 
les bulles viennent à crever et que des 
saletés entrent sous le Plastique. Pour éviter 
cela. il suffira, à chaque utilisation, de prendre 
Soin d'aplanir Le tapis avec la main pour que ces 
petites imperfections disparaissent plus ou moins. 
En fait, Les inconvénients majeurs de l'ustensile sont 
1) son prix et 2) sa disponibilité. Complètement introu- 
vable au Japon vu sa popularité. peu de boutiques 
en France en ont eu (une seule à notre connais- 
sance) et Les prix grimpent facilement. Gageons 
cependant que si l'engin est distribué en France 
par Konami, ce sera à un prix raisonnable. 


RIDBERRDER 2, ‘ L 
ents intempestifs. Aucun risque donc de se TYPE ri] pe 2 

chevilles et/ou genoux. Une bonne nouvelle je 4 

aille de 90 centimètres sur 80, il est donc 
{combrement raisonnable et permet à toutes 
‘Phologies de s'amuser sans trop se sentir 
it: AU niveau de sa conception, Le tapis 
à des personnes d'un certain poids de 
èr sans l'abimer, puisque les boutons sont 
des connecteurs plats et souples. Sans 
1écanique, vous noterez qu'il sera difficile 
dommager ! Bien entendu, il serait assez 
nnable de le plier à l'endroit des connec- 
ar cela risquerait de Les déformer et de ne 
surer leur bon fonctionnement. Autre pro- 

lu tapis : Les bulles d'air, Il arrive qu'après 

S heures d'utilisation, la surface striée du 

décolle légèrement, provoquant l'appari- 

Juelques bulles d'air. Cela ne gêne en rien 

onnement de l'engin, mais l'esthétique en 


Playstation: 


L'argus des jeux vidéo 


LA GAMME PLATINUM S'ÉTEN 


Une fois encore la gamme PlatinumiVoitidébarquer de nouvellesrecru 
Enattendant l'excellent Colin McRaelRally/enjuilletipros 

chain, c'est FinallFantasysVIlIquisarrive 

dans nosivertes prairies Si 

Vous/n'avez pas Lencorelcraqué) 

pour.ceititre mythiquelde 

Square,tc'estlemoment: 

D'autant plus/queFinallFantasy 

Vill'arrivera*en(novembre: 

prochain/en France \Cestrofficiels 


(Clermo at). \ L’année199/devraitiètre très \RPG: 


PRIX DE L'OCCASION 
PLAYSTATION 5x1 Prx2 NINTENDO 64 Prixl* Prix? 


MetallGear Solid 270 290 Id 
s C L WipEout 64 
O.D.T : Zero 
; 6. IOMN Turok 2 
Future Cop LAPD Banjo K e 
1 0 À Rogue RO 
Wild Arms 64 
225 2. FIFA 99 
Resident Evil 2 IdenE 
g: C 2: V-Rally 99 
Tomb Raider lil ] 'y 
R SnoWboarding 


Marvel Super Heroes 


notre amille\téléphone, desquels\noustavons 1ëj{ Le plus balèze etlle plus faible Paside jaloux? 
qu'il serait Sage de considérerfcomme, Plafond à moins bien sûr, que:votreloisi favori soitide jeter des ihünes porlles.fend 


AVecles magasins, AC LISE 


Topl: n Ji NES tops a [= } biez | En Me es 3 


Top Okaz Top Okaz 
PlayStation | Nintendo 64 


Metal Gear Solid 
. Tomb Raider II 


Final Fantasy Vil 
Tomb RaideriIl 
Tekken 3 Banjo Kazooie 
.Crash Bandicoot3 Rogue Squadron 
FIFA99 ES V:Rally.99 
10 ... Mission : Impossible 


+ DE 5 HEURES DE SHOW 


DJ GOLDFINGERS DJ JAMES 


28.05"APREMONT-LE GRAND DUC / 29.05*BORDEAUX-THEATRE BARBEV 
04.06" MARSEILLE-ESPACE JULIEN / 11.06“ NANCY-TERMINAL EXPORT 
12.06" VEVEY CSUISSEJ-ROCKIN'CHAIR / 02.07" GRENOBLE-SUMMUM 
03.07*ZURICH [SUISSEJ-XTRA LIMMATHAUS 


= 
vs 2e 


A wea 


BNC 117B - 
PRAEUMNELR SUR "LUE RUAUP A EE 


C'est l'été ou presque. 
Le soleil tape, les 


esprits s'échauffent et (© 


le résultat n'est pas 
beau à voir. 


Le tapis de Dance Dance Revolution que Greg 
a attendu toute la journée arrive enfin. L'entrai- 
nement commence... 


en train de se tortiller, elles lancent : « Eh ben, 
on savait que c'était cool chez vous, mais là. » 


Greg en train d'écrire Planet Laika se tourne 
vers Kendy et Gollum pour demander comment 
s'appelle un malade qui a plusieurs personnali- 
tés. Réponse de Kendy :« Un lunatique ! Non, 
un pretender ! » 


Chris a ramené son turbulent petit frère et l'a 
laissé dans le bureau de T.S.R. et Traz qui jouent 
à Driver. T-S.R. arrive dans la salle des tests et 
pose paternellement ses mains sur les épaules 
de Chris en lui demandant très calmement s'il 
ne veut pas reprendre son petit frère. Au loin, 


le jeu pour donner leur avis. Tombant sur Jean (OT 


Gollum a réussi à piquer une salopette à sa petite 
soeur, pour les photos de l'article sur Dance 
Dance Revolution. Mort de honte, il peste et jure 
de la jeter une fois les photos finies. 


Yuko et Mihoko, les copines japonaises de Greg, 
trouvent Gollum très mignon en salopette et lui lan- 
cent avec un accent charmeur :« Kid..mignon ! ». 
Gollum ne quittera plus sa salopette. 


jen &-avil 


Traz et TS.R. arrivent dans la salle et annoncent 
aux testeurs qu'on est brusquement super à la 
bourre puisqu'on passe de 168 à 196 pages. Traz 
tente de motiver les troupes mais crie, s'énerve 
et finit par poursuivre et frapper Kendy avec une 
bouteille en plastique... 


on entend Traz hurler :« Non, crève, âche-moi, (OEa 


bordel, abruti ! Casse-toi !» 


Dance Dance Revolution bat son plein. Chris, 
qui se fait interpeller par Greg et Gollum pour 
venir jouer, lance :« Non, là je vais diner chez 
mes grands-parents, je peux pas suer. » 


Lni-3-avri 


RaHaN arrive, cheveux au vent Kendy lui lance iro- 
niquement : «Ah, mais quels cheveux soyeux D. 
Et Gollum de parachever d'un : « parce qu'il le 
vaut bien !» | 


Nr 


Elwood, qui a passé la nuit sur Driver va s'ache- 
ter des croissants à la boulangerie derrière la 
rédac, pour tenir le coup . La boulangère ne l'a 
jamais vu aussi tôt. Nous non Plus, d'ailleurs. 


Kendy lance, d'un air las,: « Bon, ça me saoule, OL 
ce nous explique pourquoi il est célibataire : (Oral 


«Moi ce qui me gonfle chez les nanas, c'est le côté 
poisson rouge, faut toujours s'en occuper.» 


vendre -avri 


Greg se ramène avec le tapis et le jeu DDR.Au 
bout de quelques minutes, Ewood, Chris, Antoine 
{chef de pub) et Julo (3615 Joypad) se retrou- 
vent en chaussettes, pantalons retroussés, à 
sautiller sur le tapis. 


Pour finir une pellicule photo, Ewood prend Greg (Or 


et Jean. Au bout de deux clichés plats, Greg lance 
l'idée de faire des photos débiles. Au programme : 
poses boys band et combats de kung-fu. 


Gollum et Chris sont conquis par le tapis et enchaï 
nent les morceaux. Elwood, énervé, préfère aban- 
donner. Laurence, notre secrétaire funky est ravie 
de pouvoir enfin battre les garçons à un jeu vidéo. 


ni 19-avrit——mn (Ci 


Les photos sont arrivées. Les intéressés se marrent 
devant la bêtise des clichés. Laurence (secrétaire) 
regarde une photo où Greg exécute un coup depied 
sauté et s'écrie :« Ben, qu'est-ce que tu fais en l'air ?» 


Mercredi 


sous. Jean et Chris, qui se sont mis aux boxers, 
exposent à Greg que c'est génial. Ce dernier leur 
explique qu'il n'aime pas car il a la sensation que 
ça lui rentre dans les fesses. Réponse de Jean : 
€ maïs non, tu confonds avec les strings ! » 


Toute la rédac est en chaussettes, avec des 
ourlets aux pantalons. Les mecs de Joystick, qui 
passent dans la salle, hallucinent sur le look pêche 
aux moules de Gollum. 


Greg, lan (Joystick) et Georges (ATI) sont encore 
en train de tout donner sur le tapis. 


Greg a réussi à convaincre les deux responsables 
de la rubrique santé de Femina Hebdo (maga- 
zine féminin dans nos locaux) de venir essayer 


je revends ma Dreamcast. J'ai besoin de thunes, 
on m'a piqué mon numéro de carte bleue sur 
le Net. » Il aura tenu un mois. 


La console et les jeux achetés 4 000 francs sont 
vendus 2 000 balles à Fishbone de Joystick. 


Après enquête, on se rend compte qu'en fait 
Kendy revend sa Dreamcast parce qu'il a besoin 
d'argent, ayant la flemme de porter plainte et de 
faire jouer son assurance pour l'argent perdu. 
On hallucine tous. 


Kendy se ramène joyeux :« Bon, ben, finalement 


mon loyer sera débité que le 19, donc mon 
compte est sauf et je vends plus ma Dream.» 


rédaction avec une chemise en velours ouverte 
jusqu'au nombril, une grosse chaîne en or autour 
du cou et les cheveux gominés avec cette 
phrase : « J'ai l'air assez beauf ou il faut que j'en 
rajoute ? » 


Alex (Game One) vient filmer le tapis de Dance 
Dance Revolution. Pour ses plans d'ouverture, 
il souhaite filmer Greg qui sort le tapis de sa 
boîte. Greg s'emballe et lance :« Ouais, tu veux 
pas faire des plans-séquences arrêtés à la Johr 
Woo ? Ça rendrait super-bien avec un tapis ! » 


RaHaN, malade comme un chien, s'amène ver 
nous avec son ordonnance et demande :« Quel 
qu'un sait lire le médecin ? » 


Etndi-10-mai——s 


TSR, Sonia (maquettiste) et Traz discutent d 
voyage à l'E3 qui se déroule à Los Angeles, et de 
divers problèmes, vu le nombre de gangs dar 
la ville. Traz regarde les deux autres sérieust 
ment et montrant ses chaussures leur lance 
&Ah ouais, ben mo), je suis bien content de pari 
avec ces pompes-là pour pouvoir courir L» 


Greg, Jean, Elwood et Chris discutent de des- Mardi-27-avri— 0 Greg entre dans la salle des secrétaires de (OESE 


Greg voit arriver RaHaN, qui s'est teint les cheve 
en noir. Complètement surpris,il lance tout dés 
bilisé :« Ouah, mais euh, c'est génial. Mais pourqt 
t'as fait ça ? Je veux dire comment ? Enfin, co 
ment, je sais, avec de la teinture, mais pourque 


EC 


Playstation 


D 


_ A 169 F', vous n'avez 
plus aucune excuse... 


Bientôt disponible 
sur vos écrans 


